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(4 Mnixel, 3x opt. z00m) 
Pentax Optio 54 Fuji Finepix A205S 93 000Ft "áfa 
(4 Mnixel, 3x opt. 200m) 12 Mpixel, 3x opt. z00mi 
100 500 Ft - áfa 36000 -- áfa 
Kotlak DK 6490 
Fuji FinePix $5000 (4 Mpixel, 10x opt. 200m) 
A. (3. Mnixel, 10x opt. z0om) 100000 Ft - áfa 
99 000 Ft :- áfa 
Sony eyherShot DSE-F828 
(8 Mpnixel, 74 opt. 200m) 
248 000 Ft -- áfa 
FujiFilm FinePix 57000 
j 16 Mpixel, Gx opt. 200m) 
Minolta DIMAGEZt 
13 Mpixel, 10x ont 200mi ESZRE 169000 Fráta 
92000 Ft - áfa rt 
) Nikon Coolpix 4300 
(4 Mpixel, 3x opt. 200m) 
91000 Ft -- áfa 


Uniross gyorstöltőszet 
(töltő, autóstöltő, 

4 db 2100 mAh AA akku) 
10 400 Ft -- áfa 


Ansmann 2300mAh 
AA akkucsomag 
3700 Ft rt áfa 


beköszöntő 


Stemler Balázs 
informatikus mérn 
marketing szakközgazdász 


szt hát mindenkinek a munká- 
ját, aki segített a lap elindításában és 
elkészítésében, de legfőképpen a 
megtisztelő bizalmát minden kedves 


előfizetőnknek és olvasónknak! ] 


Újrakezdeni 


Az év minden időszakában van valami nagyon jellemző tevékenység, amit célszerű elvé- 


gezni. Így az év elején ez mindenképpen az előző év összegzése és a következő megterve- 
zése. Nézem a DIGITART első számait, és visszagondolok az első szerkesztőségi ülésre, 
amikor szinte egymás szavába vágva vitáztunk a lap szerkezetén, piaci lehetőségein, meg- 


valósíthatóságán. Egyben azonban teljes volt az egyetértés: erre a lapra szükség van. Túl 


sok a vizuális szemetelés, igénytelenség, tudatlanság, túl sok hiányt kell pótolnunk azok- 
nak a remek művészeknek és szakembereknek a segítségével, akik egy-egy cikk erejéig 

felvillantanak nekünk valamit abból a csodából, amit művészetnek hívnak. Persze szüksé- 
ges felismerni és kielégíteni a valós piaci igényeket, de legalább ilyen fontos, hogy szilár- 


dan higgyünk abban, amit csinálunk. 


Összeállt hát a csapat, bővült a szerzői gárda. Minden számnál egy célunk volt, jobbat ké- 
szíteni, mint az előző. És jöttek a visszajelzések, tanácsok, kritikák — Önöktől, Kedves OI- 


vasóink -, amelyek sokat segítettek nekünk ebben. Köszönet érte. Plakátpályázatunk és 


is 


a nemrég megrendezett , Művészet és számítástechnika" konferenciánk sikere végü 


megmutatta, hogy lapunknak igenis helye van a művészek, valamint a számítástechnikát 


használók körében, mindkét kezdeményezést rendkívüli érdel 
nyos helyzetű gyermekekért" plakátpályázatunkra több mint 
nem is volt könnyű dolga a zsűrinek. A konferenciánkon — ah. 


klődés kísérte. A , Hátrá- 
kétszáz pályamű érkezett, és 
ol a plakátpályázat ered- 


ményhirdetésére is sor került — kétszázharminchat résztvevő j- 


volt. A díjakat az Esél 


egyenlőségi Tárcanélküli Miniszterasszony, Lévai Katalin adta át, aki a ceremónia után 
ezt mondta: , még sok ilyen kellene!" Mi a magunk részéréről már most megígérjük, hogy 
lesznek hasonló pályázataink. És lesznek másfajták is, főleg olyanok, ahol az értékes mű- 


vészet és a számítástechnika erősíti egymást. 


Szerencsére sok, ezen a téren működő cég (szoftveres és hardveres egyaránt) állt mellénk, 
bizalmával és hirdetésével is megtisztelve a DIGITART-ot, sok munkatársuk segített és 


segít egy-egy terület szakértőjeként a cikkek megíi ban. Ez biztosítja egyidejűleg 

a megkívánt számítástechnikai szakmai színvonalat és a legfrissebb piaci tendenciák be- 
mutatását. A másik oldalról a hazai művészeti élet legjobbjai is mellénk álltak, műkritiku- 
sok, festők, grafikusok, dizájnerek, filmesek, tipográfusok. Az ő segítő hozzáértésük bizto- 


sítja a művészi minőséget. 


Egyszóval elindult egy lap, a tavalyi 6--1 lapszám után immáron szinte havi rendszeres- 
séggel. Mi pedig, ahogy eddig is tettük, szeretnénk — az eddigi tapasztalatokat és az Önök 
tanácsait is felhasználva - a DIGITART-ot a jövőben még jobbá tenni, vagyis még széle- 
sebb hidat építeni a számítástechnika és a művészet, a számítástechnikusok és a művészek 
közé. Ugyanakkor anyagilag is sikeresnek kell lenni, hiszen hosszú távon ennek is 
profitábilisnak kell lennie, mint minden piaci üzletnek. Ezen fogunk dolgozni az idén is. 


Köszönjük hát mindenkinek a munkáját, aki segített a lap elindításában és elkészítésében, 
de legfőképpen a megtisztelő bizalmát minden kedves előfizetőnknek és olvasónknak! 


MAC 

e Adobe Photoshop CS 
e pályázati beszámoló 
e Segédletek 


Pc 

9 Adobe Illustrator CS 
s Adobe Photoshop CS 
e Alias SketchBook Pro 
e pályázati beszámoló 
s Segédletek 


A DIGITART PLAKÁTPÁ- 
LYÁZATÁNAK NYERTESEI: 


1. helyezett: Góbi Gábor 
2. helyezett: Székely Imre 
3. helyezett: Kiss Ferenc 


Szerkesztőségi különdíjak: 
- Bogdán Viktória 

- Fülöp Ildikó 

- Gáspár Mátyás 

- Retek Margaréta 


e 
A pályaműveket keresse a CD-n. — 
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Adobe Illustrator CS 

Az Illustrator, bár az egyik leg- 
régebbi múltra visszatekintő 
rajzolóprogram, mégis verzió- 
szám tekintetében sokáig fej 
fej mellett haladt a két komoly 
vetélytárssal: a CorelDRAW- 
val és a Macromedia Free- 
Handdel. Ebben az évben 

úgy tűnt, talán lemarad, de 

az újabb verzió méltán adja 
fel ismét a leckét a másik két 
tizenegyesnek". A program 
30 napos verizója található 

a CD-n. (A program Mac-es 
változata a következő számunk 
mellékletén lesz található.) 


"2 Kapcsolódó cikkünket 
keresse a DA06 10. oldalán 
www.adobe.com 
www.transeurope.hu 


Adobe Photoshop CS 

Az Adobe-tól megszokhattuk, 

hogy az újabb verziók megje- 

lenésével nemcsak csillogó-vil- 
logó , üveggyöngyöket" szór- 

nak a felhasználók elé, hanem 
komolyabb, bár annál kevésbé 
látványos változtatásokat. 


is végrehajtanak a progra- 
mon. Így történt ez most is. 
72 Kapcsolodó írásunkat 
keresse a DIGITART novemberi 
számának (05) 10. oldalán 
www.adobe.com 
www.transeurope.hu 


Alias SketchBook Pro 

Az Alias Sketchbook nevű 
programját — mint a program 
elnevezése is mutatja — váz- 
latok létrehozására alkották, 
és mint a valódi vázlattömb 
esetében, a lendületes, ötle- 
tes munka támogatása volt 

a fő szempont. A sok meg- 
lévő grafikai program mellett 
fölöslegesnek tűnhet egy új 
szoftver használata és meg- 
tanulása, de a Sketchbook 
nem egy kép- vagy kiadvány- 
szerkesztő program, az ilyen 
munkákhoz kapcsolódó 
funkciók szinte teljesen hiá- 
nyoznak belőle. Kifejezetten 
látványtervezéshez és váz- 
latkészítésre alkalmas, s nem 
egérhasználathoz, hanem 
nyomásérzékeny tablettel 
való munkához tervezték. 


-? Kapcsolodó cikkünket 
keresse a 82. oldalon. 
www.alias.com 


Segédletek 

A 69. oldalon található Moz- 
gás ActionScripttel 4. rész 
című cikkünkhöz kapcsolódó 
-:FLA- és .SWF-állományok 
találhatók a könyvtárban. 


IKÉE JEKET! 


AV a ai 


Enjoy, the. Vártuai Realítyi 


"ől 


Fejest ugrani a fotóminőségű nyomtatásba a Neusiedler CyberStar photo papírjával ezentúl gyerekjáték. Varázslatos színek és 
tökéletesen éles képek várják akár 2880 dpi-s felbontásnál is! Standard irodai vagy otthoni nyomtatásra válassza a CyberStar 
deskprint, prezentációs célokra pedig a CyberStar graphics papírokat. A CyberStar papírcsaláddal élménnyé válik a nyomtatás. 


Orfice 
DEPOT 


www.officedepot.hu "EVET S. www.neusiedler.com 
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8 Pályázati felhívás 
10 Fényképezés 
kompakt digitális kamerákkal 3. rész 
15 Ajánló 
Árulkodó írásjelek 
16 Sasszem brigád II. 
Diaszkenner-teszt 
22 Szín és Fény 
Egy nemzetközi alapítvány bemutatkozik 
24 Kiállításajánló 


26 Kótay Gábor 
Magyar beűtervezők 

28 Játék, grafika, jövő 
Filmminőség valós időben 

30 Játékfejlesztés házilag 1. rész 
Hogyan vágjunk bele? 


Művészet 


34 Fényképezés télen 

Tahin Gyula fotóművész 
40 Művészportré 

Kaján Tibor karikatúrista 
42 Monológ 

Kaján Tibor a karikaturáról és önmagáról 
44 Diplomamunkák 

Újabb tipográfusokkal szaporodott a szakma 
46 Typohondria 

kiállítás Bécsben 


44 A dizájn a kor lenyomata 

Dr. Bendzsel Miklóssal beszélgettünk 
48 Print 

Americass Graphic Design Magazine 


A következő (8.) 
DIGITART 
2004. április 20-án 
jelenik meg. 


Keresse a kiemelt újságárusoknál! 


SZEMLE ROVAT: ELMÉLET ROVAT: 


fine 
Pro 01gy 
Hfidelity 
Confidential 


Caffeine Bomb 
eBneas Y Merxes 


DIZÁJN ROVAT: 


Aktuális szoftver- és hardverújdonságok bemu- — A szakma nagyjainak elméleti okfejtései és Dizájnirányzatok, dizájnstúdiók munkáinak 


tatása, tudósítások rendezvényekről, kiállítá- magyarázatai. A gyakorlati megvalósítás bemutatása, az irányzatok leírásai, információk 
"1 sokról, hírek és információk első kézből. mögötti elméleti ismeretek leírásai. a hazai és külföldi dizájntrendekről. 


www.digitartmagazin.hu ; www.idg.hu 


Helyreigazítás 


jj 

] Mivel sajnos az emlékezet néha megcsalja az embert. Az aranyal- 
/ mák Palotája c. írásomban bizony néhány elírás történt. 
] 


A Budai várpalotáról tervezett filmet az azóta sajnos megszűnt Ma- 

gyar Tudományos Médiaműhely készítette volna, melynek egy része 

el is készült. Az operatőr Rák József, a rendező pedig Vitéz Gábor 

volt. A producer Kabdebó György. Mindnyájuktól elnézést kérek. 
Mata János 


Műhely 


056 Photoshop-rétegek 2. rész 
Kölcsönhatás a rétegek között 
060 Álarcosbál 
Maszkolás Photoshopban 
064 Éleslátás 
Az ördög a részletekben rejlik 
069 Mozgás ActionsScripttel 4. rész 
DuplicateMovieClip 
072 Cserebere fogadom... 
Ékezetek biztonságos átvitele 
Mac és PC-rendszerek között 


076 HDRI 
Divat vagy forradalom? 
082 Alias Sketchbook 
Kreatív, gyors eszköz a tervezéshez 
086 Kiskakas 2 
Nemzetközi Animációs Filmnapok 
090 Videofelvételek készítése 
Kamerát a kézbe! 
094 Felvétel indul! 
Montázs - amit a kép- és 
videovágónak tudnia kell 3. rész 


DIGITART 


075 Dühöngő 
096 DIGITART 2003 


005 Neusiedler 

009 Webworx 

013 Digitális Fotó magazin 
015 Codra 

023 A-Cat 

025 Trans-Europe Kft. 
033 Roland 

033 Reactor 

039 Leonardo SNS 
049 Online 24 

063 Fontoló 

055 D2K 

074 MacAcadémia 

B3 Image Factory 
B2 Extreme Digital 
B4 Leonardo SNS 


MŰHELY ROVAT: MOZGÓKÉP ROVAT: 

Gyakorlati tanácsok, tippek-trükkök a számí- A digitális technológia és amozgókép kapcsola- 
tógépet és a szoftvereket már ismerőknek, ta a XXI. században, megőrizve mindazokat az 
használóknak és profiknak. értékeket, melyeket a filmművészet létrehozott. 


MŰVÉSZET ROVAT: 
Hagyományos és digitális művészeti irány- 


zatok bemutatása, neves művészek közre- 
működésével. 


tsa Pályázati felhívás 


Pályázat Ű 


a 25. alkalommal meghirdetett Magyar Formatervezési Díj elnyerésére 


A nyilvános pályázatot a Gazdasági és Közle- 
kedési Minisztérium a Magyar Formaterve- 
zési Tanács közreműködésével hirdeti meg. 


A pályázat célja: 

s a magyar formatervezés kiemelkedő telje- 
sítményeinek bemutatása és népszerűsítése, 

s a hazai termékek nemzetközi versenyképes- 
ségének javítása a formatervezés eszközeivel, 

s a hazai formatervezés kiemelkedő alkotói- 
nak elismerése. 


A pályázatok az alábbi kategóriák- 
ban nyújthatók be 


Termék 

Kereskedelmi forgalomban kapható, szériá- 
ban gyártott termékek és termékrendszerek. 
Vizuális kommunikáció 

"Termékek, termékrendszerek, szolgáltatások 
komplex vizuális arculata (beleértve: csoma- 
golási rendszerek, interaktív felhasználások). 


Terv 

Megvalósításra érett termékötletek terve 
makett vagy prototípus formájában. 
Diákmunka 

A dizájner képzés hazai felsőfokú oktatási 
intézményekben tanuló diákok által, hallgatói 
jogviszony keretében készített tervek. 


Pályázati feltételek 
Pályázatot magyar állampolgárságú, illetve 
magyarországi lakóhellyel rendelkező ter- 
mészetes személyek vagy belföldi székhellyel 
rendelkező jogi személyek, illetve jogi szemé- 
lyiséggel nem rendelkező gazdasági társasá- 
gok nyújthatnak be. 

Egy pályázó több pályázatot is benyújthat. 
A pályázat benyújtásához kitöltött jelentke- 
zési lap, adatlap, szöveges és képi dokumen- 


táció szükséges. A képi és szöveges doku- 


mentáció leadásformátumára vonatkozó 

megkötéseket a jelentkezési lap tartalmazza. 
A pályázat jeligés. A jeligét a Jelentkezési 

lapon és az Adatlapon egyaránt fel kell tün- 
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tetni. Az Adatlapot zárt borítékban kérjük 
beadni. Pályázni kizárólag postai úton lehet. 

Kérjük, hogy a diákok mellékeljék a hall- 
gatói jogviszony igazolását, ha a jogviszony 
már nem áll fenn, az oklevél másolatát kér- 
jük csatolni. Hallgatói jogviszony keretében 
készült pályamunkák kizárólag Diákmunka 
kategóriában nyújthatók be. 


Pályázni lehet minden olyan alkotással, amely 
s három évnél nem régebbi, 

s döntő részben hazai alkotók szellemi mun- 
kájával készült, 

s szellemi tulajdonjoga más személy szerzői 
és iparjogvédelmi jogát nem sérti. 


Érvénytelen a pályázat, amennyiben: 

s a pályázati feltételeknek nem felel meg, 
s hiányos a mellékelt dokumentáció, 

s a határidőn túl érkezik be. 


Pályázat beérkezési határideje: 

2004. március 30. 

A pályázatot egy példányban, postán kell 
eljuttatni a Magyar Formatervezési Tanács 
Irodájához, , Magyar Formatervezési Díj" 
jelöléssel ellátva, a következő címre: 


Magyar Szabadalmi Hivatal 
Magyar Formatervezési Tanács Irodája 
1370 Budapest 5, Pf. 552 


A pályázatok értékelése 

Az értékelés két lépcsőben történik: 

I. forduló: A bírálóbizottság a beküldött 
dokumentáció alapján dönt arról, hogy mely 
pályaműveket hívja be a II. fordulóra. 

II. forduló: A bírálóbizottság a bekért tár- 
gyak és a részletes dokumentáció alapján dönt 
művek elbírálására a zsűrizésre kijelölt hely- 


színen kerül sor. A begyűjtés helyszínéről 


és időpontjáról a pályázók értesítést kap- 
nak. A nem szállítható pályaművek elbírálása 


a beküldött dokumentáció, illetve helyszíni 


szemle alapján történik. 


A bírálóbizottság döntésé: 


ől a pályázók írás- 
ban kapnak értesítést. A döntés nem felleb- 
bezhető meg. 


Értékelési szempontok: 

A pályaműveket a bírálóbizottság az alábbi 
szempontok alapján bírálja: 

e célszerűség, 

e újszerűség, eredetiség, 

e esztétikai érték, 

, kivitelezés minősége, 

9 versenyképesség, 

9 ember- és környezetbarát követelmények 
érvényesülése. 


A bírálóbizottság tagjai 

Prof. Lengyel István, a bírálóbizottság 
elnöke, Gollob József, Dr. Huszay Gábor, 
"Thomas Gerlach, Kádasi Éva, Kerti Géza, 
Deés Enikő, Detre Villő, Wilheim Gábor, 
Zsótér László 


Díjazás 
Kategóriánkét a legszínvonalasabbnak ítélt 
alkotások elnyerik a Magyar Formatervezési 
Díjat. A díjazott munkák alkotói oklevélben és 
kategóriánként pénzjutalomban részesülnek. 
A kiemelkedő pályaművek elismerésére 
különdíjat ajánlott fel: 
A Nemzeti Kulturális Örökség Minisztéri- 
uma, valamint a Magyar Szabadalmi Hivatal, 
annak a pályázónak, aki az iparjogvédelmi 
szempontokat is érvényesítve nemzetközi 
rangú alkotást hoz létre. A bírálóbizottság 
által legjobbnak ítélt további pályamunkák 
meghívást nyernek a kiállításra, és elismerő 


oklevélben részesülnek. 


Bemutatás 
A bírálóbizottság által kiválasztott pálya- 
művek kiállításra kerülnek az Iparművészeti 
Múzeumban 2004. október 18. — november 7. 
között. A kiállítás költségét a pályázat kiírói 
fedezik. 

A pályázattal kapcsolatban hívható tele- 
fonszám: Majcher Barbara: (06-1) 474-5587 


Z/ 


7 e ene. 
a flash portal 


; hírközpont 


5 Statikus szöveg és moziklip scroll megoldások - I. t II. rész... 
5 Realisztikus hóesés effektus - DuplicateMovieClip-el... 
5 Tűzijáték (Fireworks) effektus a duplicateMovieClip-el... 
; JPEG képek betöltése százalék és Kbyte kijelzéssel... 
és még sok más 


http://Swf.hu 


: MI, 
; HEBHEEM- EHETI 
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Macromedia Studio Macromedia Flash Adobe Creative Suite Adobe Photoshop 
MX 2004 MX 2004 Standard CS (8) 
j 
2 z 
t ér : 
STUDIOMX ETÁSH! 
i wa 
Macromedia Dreamweaver Macromedia Fireworks Adobe InDesign Adobe Illustrator 
MX 2004 MX 2004 CS (3) CS(11) 


AdobelnDesign 
Adobelllustrator c 


C/n 
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H GRAFIKALÉS INTERNETES SZOFTVEREK; SZAKKÖNYVEK - ONLINE MEGRENDELÉS 
http://designshop.hu GYORS KISZÁLLÍTÁS. KEDVEZŐ ÜZLETVÉS OKTATÁSI LICENC KONSTRUKCIÓK! 
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szemle / Fényképezés 3. rész 


Tóth Imre 


Fényképezés, 


kompakt digitális kamerákkal 3. rész 


Az egyes modellek élettartama 


Az már a legelső digitális fényképezőgépek 


idejében hamar világossá vált, hogy a fejlődés 


rendkívül gyors. F " márkán belül az 


egyes modelleket más műszaki termékektől 


eltérően fél-háromnegyed év után követi az 


utódja. Ezt a tempót a digitális piac a kezde- 


tekben felvette, s is töretlenül jellemző 
rá. A kamerára vágyókban gyakran megfogal- 
mazódik a kérdés, vajon ha ma megveszem a 


kivá 


idő alatt? Nos, v 


ztott gépet, nem avul-e el majd rövid 


gáljuk meg, mit is neve- 
zünk elavultnak. 


ás után, 


Ha kameránkat gondos váloga 


a felhasználás módja, célja alapján, egyéni 


ésünknek és igényünknek megfelelően 
választottuk ki, akkor bizonyosan nem fogjuk 


tk. 


dául egy három megapixeles kép évek múlva 


sőbb sem. His 


öregnek érezn n pél- 
is ugyanolyan jó minőségű lesz normál fény- 
képméretben, mint ma. Ha a választást nem 


kapkodtuk el, akkor a kés 


funkciói kielégítők lesznek még akkor is, ha 


i, 


zülék 


zolgáltat: 


k. 


már minden felhasználó megtalálj 


bb a gép utódja többet tud nyújtani. Ma 


a a számára 


megfelelő digitális fényképezőgépet. 


Kereskedelmi szempontból azonban más 


a helyz 


y-egy modell teljes piaci élet- 

tartama kilenc-tíz hónap, s ezalatt márkától 
függő tempóban csökken a vételár. Az utód- 
modellek általában az utolsó (nem akciós) ár 
körüli vételáron jelennek meg. Ha tehát egy 


gépet megveszünk, arra nem érdemes számí- 


tani, hogy fél-egy év után jó áron tudjuk majd 


továbbadni, mert nem lehet. A használati 


értéke viszont nem csökken, csak a kereske- 
delmi. Természetesen akadnak olyan kame- 


rák, amelyeknél ez az általánosan jellemző 


trend nem érvényesül, és akár másfél-két évig 


is folyamatosan kaphatók. Ezek általában 


valamilyen kiemelkedő képességgel rendel- 
kező, speciális kompakt fényképezőgépek. 


Mindezek alapján, szerintem, nem érde- 


mes a digitális fényképezőgép megvásárlá- 


sát halogatni. A technikai fejlettség ma már 
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Előd és utód 


olyan szintű, hogy min- 
denki megtalálhatja a neki 


megfelelő kamerát. A kilenc-tíz 


hónapja piacon lévő készülékek kereskedelmi 


szempontból nevezhetők kifutónak (ez az 


elavult" szó piaci megfelelője lehet), de tech- 
nikailag semmiképpen. Az új modellek ese- 
ák, 
szebb külalakkal, új funkciókkal stb. Elavu- 


tében gyakran a régi technikát alkalmaz 


lást egy tényleges technológiaváltás jelent- 
het, például jobb képességű CCD, fejlettebb 
képfeldolgozó algoritmus alkalmazása, más 


objektív, automatából manuálisra áttérés és 


így tovább. De saját gépünk ettől még ugyan- 


olyan jól működik! 


Fényképezőgépünk élettartama 
A 
tályi 


r alacsony kategóriás, akár a felső 


a tartozó kamerával rendelkezünk, 
a digitális gépek érzékeny alkotórészekből áll- 


nak. Körültekintő használattal és megfelelően 


gondos karbantartással hosszú ideig biztosít- 


hatjuk magunknak a hibamentes működést. 


Óvatos használat 


A kamerák legérzékenyebb része az objek- 


tív. Csaknem minden zoomos objektív már 


a bekapcsoláskor kiemelkedik a gép testéből, 


és használat közben mozog. Nagyon ügyelni 


kell arra, hogy semmi ne akadályozza a moz- 
gásban, illetve ne nyomódjon vagy ütődjön 


meg, mert a belső, finom fogaskerekek, alkat- 


részek eltörhetnek az erőlködéstől. Ha pél- 


dául többször előfordul, hogy a kamera vélet- 


NIKON COOLPIX 5400 


A kompakt digitális fényképező 


pek felső osztályára jellemző, hogy itt 


már kötelező a kézi beállítási lehető- 
ségek megléte. Képességeikből ere- 
dően ezeket a kamerákat sokszor 


munkacélú felhasználásra vásárolják, 


vagy a fényképezés technikáját, fogá- 


t jól ismerő haladó fotósok hasz- 
nálják, akik kreativitásukat a gép 


funkcióinak kihasználásával maximá- 


lisan kamatoztatni tudják. Első gép- 


nek csak akkor érdemes megvenni, 


ha feltett szándékunk megtanulni 

a fotózás elméletét és gyakorlatát, 
rendelkezünk ehhez a megfelelő alap- 
ismeretekkel és kitartással. Persze 
azért olyan nagyon nem bonyolult a 


dolog. A legtöbb gép ebben 


riában, így a Nikon Coolp 
funkciókban gazdag, de könnyedén 


megtanulható. 


Stabil tartást a kiemelkedő mar- 


kolati rész biztosít. Kezelőszervei 
kényelmesen, jól elérhetően helyez- 
kednek el. A gép minden gombja és 


kapcsolója egy kézzel működtethető, 


ballal csak támasztani kell. Az optikai 


ke: 


ő, mint minden kompakt fény- 
kaképk 


mutatja, így a kihajtható és minden 


képezőgépnél, 


irányban elforgatható LCD-moni- 


tor inkább megfelel a kompoz: 


beállít 


ára. Lényeges és jellemző 


alkotórész a négyszeres zoomobjek- 


tív, amely a kompaktok között ritka 
28 mm-es nagylátószögtől indul, és 
többféle optikai konverterrel, diamá- 


thető ki. 


soló adapterrel egé: 
Mint az összes digitális kamera, 

ez is rendelkezik automatikus üzem- 

módokkal, amelyekben minden a 

program dolga. A jellegzetes helyze- 

tekhez tizenöt motívumprogrammal 

lehet igazodni, de a gyári beállítások 

egy része már itt is megváltoztat- 

ható. A fotózás igazi örömét a tel- 

jes körű manuális beállítás lehető- 

sége adja, ehhez a profi gépektől átvett 

vezérlőtárcsa nyújt hathatós segít- 


séget. Az alapvető lehetőségeken 


CSOLPIXS400 


kívül (rek: 


pen minden létező érték változtatható. 


áridő) tulajdonkép- 


sztás, fénymérési 
RAW- 
g, többféle 


Fókuszmező-vá 


mód, fehéregyensúly 


formátum, érzékeny: 


expozíci 


jsorozat, képéless 


ég, optikai 
konverterek, vaku, külső vaku vezér- 
lése, hangos mozgőófelvétel, többféle 
sorozatfelvétel... Nem érdemes tovább 


sorolni. Javaslom, tekintsétek meg a 


Nikon honlapját, ahol bőséges leí- 


rás 


és egy részletes technikai adattábla 
található a Coolpix 5400-ról. 


Mindenképp említésre méltó 


a készülék néhány különleges funk- 
ciója. A Time-Lapse movie módban 
beállítható idők: 


kusan felvétel készül, amelyeket aztán 


zönként automati- 


a gép egy 30 képss sebességű .mov 


klippé fűz össze. Panorámaképeket 
nem csupán vízszintesen, hanem négy 
íthetünk. Mak- 


rofelvétel egy centiméterről. A stro- 


irányba illesztve ké 


boszkópos vakuzással egész mozgás- 
sorozatok örökíthetők meg egyetlen 
képen. Az ötképes puffer módban 
a gép folyamatosan rögzíti a fotókat 
az átmeneti tárolóba, de a gomb elen- 
gedésekor csak az utolsó ötöt tárolja 
el a kártyára, így biztosan lesz a kriti- 
kus pillanatról képünk. 

E sok funkcióhoz gyors műkö- 


dés és megbízható áramforrás tár- 


www.nikon.hu 


Í 
j] 
i 
i 
Í 
ON NIKKOZ 
j 
Í 
sul. ftveres támogatást a Nikon j 
View program nyújtja, ennek leg- 


frissebb verziója mindig letölthető 


a Nikon honlap; 
A Coolpix 5400 minden gya- 

korlott felhasználónak megfelel- 

het. Kitűnő képminőséget, a fényké- 

pek elkészítésekor gyors működést, 

továbbá teljes manualitást biztosít. 

Munkához, művészi képekhez, haladó 


hobbifotósoknak ajánlható. 


Forgalmazó: Nikon Kft. 
Telefon: (06-1) 232-1371, 232-1372 
focnikon.hu 


Honlap: www.nikon.hu 
Ár: 270 000 Ft 


NÉHÁNY JELLEMZŐ TECHNIKAI ADAT: 


jee 8 5.1 millió effektív pixel, 
Képfélbontás legnagyobb kép: 2592x1944 
! Képfájl- RAW (NEF), JPEG (EXIF2.2), 
! formátumok TIFF, MOV, DCF, DPOF 
! dl 4x Zoom-Nikkor, 
j/ 92jekv 28-116 mm, F/2,8-4,6 
Élesség- 0,5 m-végtelen, 
tartomány makró: 1 cm-végtelen 
hi nagylátószögben 0,5-4,5 m, 
vaku telefotónál 0,5-2,8 m 
15 kép/s, 640x480 (max. 70 
Mozgőfelvétel 5), 320x240 (max. 180 5), 
Ji hanggal 
ii 
Áramforrás 1 db speciális lítiumakku 
! 
Méretek, tömeg ! 108x73x69 mm, 320 g 


DIGITART 


www.digitartmagazin.hu 


11 


szemle ! Fényképezés 3. rész 


[ infoedigitartmagazin.hu ] 


Az Olympus új gépéről, a C-5060 


Wide Zoomról sem 


De ez ebben az esetben a gép töme- 
gével együtt a stabilitást biztosítja, 


Í 
első látásra, hogy lehetne nagyobb. 
a megbízhatóságot sugallja. Jellemző 


neszásssüll 


nem jellemző a méretek 


Ellentétben az alsóbb osztályokkal, 


a legfelső kategóriában már egyáltalán 


! viszont a teljes körű kontroll a fény- 


képezés minden részlete felett. A fel- 


ge Kt s 


o Forgalmazó: Olympus Hungary Kft. 


E-mail: ohu.cpd.infooolympus-europa.com 
j 
Honlap: http://www.olympus.hu Ji 


Ár: 225 000 Ft 


NÉHÁNY JELLEMZŐ TECHNIKAI ADAT: 


Képfelbontás 
Képfájl- 
formátumok 


Objektív 


Élesség- 
tartomány 


Vaku 


Mozgőfelvétel 


Áramforrás 


Méretek, tömeg 


Ep 


Naaa 


5,1 millió effektív pixel, j 
legnagyobb kép: 2592x1944 ! 


RAW, JPEG (EXIF 2.2), TIFF, ] 
MOV, DCF, DPOF ! 


4x Zoom, 27-110 mm, ! 
F/2,8-4,8 ! 
80 cm-végtelen, j 


makró: 20-80 cm 
szupermakró: 3 cm 


nagylátószögben 0,8-3,7 m, 
telefotónál 0,8-2,2 m 


15 kép/s, 640x480 , 
320x240, 160x120, 
hangrögzítéssel 


1 db speciális lítiumakku 


116x87x65,5 mm, 4309 
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sökkenése. 


jut eszünkbe 


használó minden tudását kamatoztat- 


hatja, ugyanakkor kitűnő minőségű, 


további feldolgozásra alkalmas képeket 


kap. Sőt szükség esetén a gép interpo- 


láció 


1 nyolc megapixeles képeket is 
tud készíteni. 
A profi fényképezőgépeken a gyors 


kezelés érdekében általában sok nyo- 


mógomb és kezelőegység található, 
hogy a beállításokat menüművele- 

tek nélkül, közvetlenül lehessen elvé- 
5060 Wide Zoom 16 darab 


külső vezérlőegységének használata 


gezni. A C 


mindazonáltal könnyen megtanul- 
ható. A meni jól átlátható és könnyen 
kezelhető. Szintén a profi gépek sajátja 
a vezérlőtárcsa, amely a megfelelő 
funkciógombbal együtt használva bár- 
melyik beállítás értékének gyors lépte- 
tésére szolgál. 

Bekapcsoláskor a C-5060 gyorsan 
üzemkészre áll. A négyszeres átfogású 
zoomobjektív nem túl fürgén éri el a 
végállást, de 27 mm-es nagylátószö- 
gének, nagy fényerejének és jó optikai 
tulajdonságainak köszönhetően kitűnő 
képminőséget biztosít. Az objektív 
többféle konverter előtéttel és szűrők- 
kel is kiegészíthető. A 4,6 cm-es LCD- 
monitor éles, folyamatos képet mutat. 


Érdekessége, hogy felfelé hajtható 


, 


és elforgatva bármely szögből fotóz- 


OLYMPUS C-5060 WIDE ZOOM 


hatunk. Áramforrásként egy hosszú 
üzemidőt biztosító, 1500 mAh kapa- 
citású speciális lítiumakku szolgál, 
amelyhez a töltőt is mellékelik. A fel- 
vételek RAW-, TIFF- vagy JPEG-for- 
mátumú tárolására Compactflash I és 
II (Microdrive), illetve xD kártya is 
használható. 

Kipróbáláskor gyorsnak, jól hasz- 
nálhatónak bizonyult a kamera. 
Az automatikus élességállítás szinte 
mindig pontos, bár igazán csak akkor 
megfelelő sebességű, ha a folyama- 
tos autofókuszt bekapcsoljuk. Gyenge 
megvilágításban automatikusan 
működik a segédfény, de kézi éles- 
ségállításra is van lehetőség, makró és 
szupermakró módban is. A beépített 
ukkal, 


lem pedig elenyés: 
maradunk le a kritikus pillanatról. 

Funkciók 
szolgáltatást nyújt a C-5060. A motí- 


empontjából is átfogó 


vumprogramok mellett program- 


automata, rekeszprioritásos, záridő- 
prioritásos és kézi expozícióvezérlés 


alkalmazható, valamint automati- 


kus expozíciósorozatok is készíthetők. 
A gyakran ismétlődő felvételi körül- 

ményekhez egyéni beállítási kombiná- 
ció tárolható, és a funkciótárcsával egy 
mozdulattal előhívható. A programoz- 
ható gombbal pedig a gyakran hasz- 

nált funkciók elérése válik egyszerűvé. 
A funkciók és beállítási lehetőségek 

óriási tárházára jellemző, hogy a keze- 
lési útmutató 250 oldalas. A gép részle- 


tes megismeréséhez javasolt az Olym- 
pus, illetve a forgalmazók honlapján 
található információk böngészése. 

A kategória modelljeitől elvárható 
magas minőségi színvonalnak és funk- 
cionális követelményeknek az Olym- 
pus C-5060 Wide Zoom tökéletesen 
megfelel. Az ár/érték arány ennél a 
fényképezőgépnél kifejezetten jó. Ha- 
ladó fotósoknak, minőségi fényképe- 


zésre vágyóknak ajánlom. 


Digitális Fotó Magazin 


Magyarország vezető fotográfiai lapja 


GZ 


diatális fotó 
digitalis TOTÓ 
A anátozáti gét bon magazin 


hi 


História: z 
A fényképezés a 
előtörténete 


a 


Digitális 


fotólabor: 
vízjel készítése 


Márciusi számunk tartalmából: 


Hírek, újdonságok 
Galéria 

Daniel Lee állati emberei 
História 

A fényképezés előtörténete 
Digitális kép 

Színelmélet 2. — Színterek 


Fotográfia: 
Expozíció, 
bemozdulás 


Tippek, trükkök 

További tíz Photoshop trükk 
Fényeffektusok készítése 

Saját vízjel készítése 

Hardver ; 
Boncasztalon a CD olvasó 
Szoftver 

PhaseOne RAW konverziós program 
Fényképezőgépek 

Ricoh Caplio G4 wide 

Nikon Coolpix 3700 

Casio GV-R51 

HP PhotoSmart 945 

Eszközök 

Sigma digitális objektívek 

Nikon Coolscan 5000 
Összehasonlítás 
Fényképezőgépek adatai 
Fotográfia - filmes fényképezés 
Olympus IS-5000 

Fotóismeretek 2. — Az expozíció 
Kölyökfotó 2. — Tanuljunk fotózni 
A bemozdulás 

Video 

Sanyo. Xacti VPC-C1 


Megvásárolható az újságárusoknál. 
Előfizethető a kiadónál: 

Digitálfotó Kft. 

levélben: 1056 Budapest, Szerb u. 17-19., 
telefonon: (1) 485-5057, 

e-mailben: hvmEholovm.hu 

Régebbi lapszámaink tartalma: www.fotovilag.hu 
Kérésre mutatványszámot küldünk! 
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lenül a tokban bekapcsolódik, akkor hiába 
a beépített biztonsági rendszer, az objektív 
előbb-utóbb tönkremegy. A kompakt gépek 


optikája többnyire nem javítható, csak cserél- 


hető — méregdrágán. 


A másik érzékeny alkotórész a monitor. 


Sok fényképezőgépen az LCD felületét egy 


zámos modellt nem s 


üveglap védi, de 


relnek fel ilyesmivel. Kerülni kell ennek az 
érintését, mert túl azon, hogy megsérülhet, 
igen nehéz letisztítani. Fontos az is, hogy 

nagyon hideg időben (kb. -5 "C alatt) 
rok keletkezhetnek az LCD működésében, 


rt ilyenkor néhány kép után ja: 


solt visz- 


szadugni a gépet a kabát alá. A kamera mele- 


gítése egyébként magasabb szinten tartja az 


elemek és akkuk kapaci 
k. 


át, így több fotó 


ülhet. 


A kezelés általános 


abályait mindenki 


érdemes elolvasni 


ismerheti már, mégis 


a kezelési útmutatóban leírtakat. Odafigye- 


léssel és megfelelő karbantarti 


nyúlhat gépünk élettartama. 


Karbantartás 


Gondos kezelés mellett a digitális fényképe- 
zőgépek különleges karbantartást nem igé- 


nyelnek. Időnként érdemes megvizsgálni 


amerát, mennyire poros az objektív, a 


monitor, a gombok töve, a kárt az akku- 


fedél, a csatlakozók. A portalanításhoz csak 


a kifejezetten erre a célra készített finom por- 
ecsetet vagy kézi pumpát szabad használni. 
Nem javasolt a sűrített levegős palack, spray, 
mert abból folyadékcseppek kerülhetnek 
a gépre, amelyek nehezen eltávolítható fol- 
tokat hagyhatnak. Az üvegfelületeken és a 
monitoron lévő ujjlenyomatok, egyéb foltok 


eltávolításához száraz, mikroszálas kendőt 


használjunk, persze portalanítás után, nehogy 
a porszemek megkarcolják az érzékeny felüle- 
teket. Ügyelni kell arra, hogy se a monitort, 


sem pedig az objektívet ne nyomjuk meg 


törölgetés közben, mert megsérülhet. Folya- 
dékot nem szabad túlzott mennyiségben 
használni, legfeljebb a burkolaton megragadt 


makac: 


zennyeződések letörléséhez egy eny- 
hén nedves kendőt. Az üvegfelületeken talál- 
ható foltok eltávolításához speciális tisztító- 


folyadékra és speciális anyagú papírkendőre 
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lehet szükség. A papír zsebkendő, még a leg- 


puhább is, karcol és szösz. 


Az otthoni karbantartáshoz a tisztítókész- 


letet a fotós szakboltokban szerezhetjük be. 


Szerviz 


Bármilyen működési rendellenesség esetén 


csak a márkaszervizhez érdemes fordulni. Sok 


esetben csak valamilyen beállítási vagy keze- 


lési hibáról van szó, amely telefonon megold- 


ható, de ha javítás szükséges, azt csak a már- 


kaszerviz célirányosan képzett szakemberei 


Alkatrész is csak ott áll ren- 


tudják elvégezn 
delkez. 
szeket soha nem árusítanak; tehát a legjobb 


e, a képviseletek javítási alkatré- 


műszerész sem tudja megjavítani a gépet, 


csak a hivatalos szerviz. 


edni! 


Nagyon nem 
Máras 


ben pontosan meghatározott lépései vannak. 


nlott a gépet sz 


étszerelésnek is külön szervizkönyv- 


Nem tudhatjuk, milyen meghibásodást oko- 


zunk a gépben, és milyen sérülést magunk- 


nak! Például a vakukondenzátor nagyfeszült- 


ége kellemetlen meglepetéseket okozhat. 


Tippek: Épületek fotózása 


Gyakori fotótéma az épületek, 


osi tájké- 


pek, jellegzetes építmények ábrázoli 


épületfotóhoz szem előtt kell tartani a fényvi- 
szonyokat. Az időpontot és a helyet attól füg- 


gően vála 


sszuk, hogy a képen az épület mely 
jellemzőjét akarjuk kihangsúlyozni. Teljesen 
más hatást kelt egy ház külsején a felhős idő 


szórt fénye vagy a nyári, késő délutáni nap- 


s, az esti világítás. Vegyük figyelembe és 
komponáljuk a képbe a környezetet is. Egy 
öreg bérház önmagában nem mond semmit, 


de ha a képen látható, hogy egy forgalmas 


úton, modern épületek közé szorítva árvál- 
kodik, neonreklámok között, mindjárt meg- 
van a mondanivaló. S ha ezt délután, oldal- 


ról érke: 


ő napsütésben fotózzuk le, a kiugró 
részek, homlokzati elemek árnyéka kiemeli 
a háza 


a modern, csupa kocka, árnyéktalan 
épületek síkjából. Vagy tegyük mozgalmassá 


a képet este az elhaladó autók fénycsíkjaival, 


amelyek fölött a nyugalmat képviseli a sárga 
fényekkel világító régi ház. 

Meg kell próbálni olyan szemszögből 
bemutatni környezetünket, ahogyan csak mi 
látjuk. Mutassuk meg, mi kapott meg ben- 


nünket a látványban. Várjuk ki türelmesen 


zt a pillanatot, amikor megtelik élettel a kép. 
Öreg, vidéki templomot például mindenki 
fotózott már. Ám ha a templomkertben a 


virágokat gondozó bácsi vagy a kapun belépni 


készülő, vasárnapi ruhába öltözött idős pár is 
rákerül a képre, esetleg mindez fekete-fehér 


vagy szépia színben, máris egyedivé válik 


képünk, tele mondanivalóval. 


Városokban általában egy-egy épületet csak 


közelről lehet lefényképezni anélkül, hogy 
zavaró tárgyak kerülnének az előtérbe. Ekkor 
azonban felfelé kell fordítani a kamerát, s így 
perspektivikus torzulás lép fel, a függőleges 
vonalak felfelé összetartanak. A filmes gépek 
esetében ezt a hatást különleges objektívek- 


kel lehet elkerülni, a digitális képeken viszont 


utólag jól korrigálható a megfelelő számí- 
tógépes programokkal. Ha az adott épület, 
esetleg egy torony hatalmas méreteit akar- 
juk megmutatni, akkor ez a hatás még elő- 
nyös is lehet. 

Az utólagos munkálatokat megkönnyít- 
heti, ha a kép beállításakor ügyelünk arra, 


hogy minél kevesebb oda nem illő tárgyat 


kelljen később kiretusálni. Epületfotózáskor 


gyakran érdemes a harmadolási szabályt meg- 


szegni, ha a kép érdekesebb les 


a körny 


e- 


tében középre illesztett témával, nyugodtan 


kísérletezzünk vele. Hiszen a sikertelen felvé- 


telek bármikor törölhetők... es 


Grafológiai Intézet 


e Pevezetés 
. Á grafológiáról általában 

2 JÁ grafológia történetének áttekintése 
e Egy kutcs: a térszímbalta 

9 fMgyen írásjellemzőket vasgálunk? 


ta Á grafológiai szakvélemény készítése mint az iráselemzés — vagyis 
. É rdekességek és kitekntések megi 
9 Önismereti játék 


e Fősaomár 


9 rodatomegyzék 


] Árulkodó írás jegyek 


désre számot, mert olyan, kevesek által ismert tudomá 


ny, 


a grafológia tudományába 


. Eg szakértői eset bemutatása — avatja be az , olvasót". A CD-n az érdeklődő egyaránt 


ak 


ennek a ma má 


igen fontos tudomá 


. Á Grafológiai intézet a történeti áttekintését, alkalmazási módjait, a pszicholó- 


giától a bírósági gyakorlaton keresztül a humán erőforrási 
A CD külön érdek. 


és lehetővé teszi a 


e, hogy interaktív, 


kár saját írásunk grafológiai elemzé- 


sét is. A szép, harmonikus és tiszta grafikai megformá- 


lás Onódi Roland munkája, a rendkívűl könnyen kezelhe- 


tő: 


a Bio Digit Kft. Lapoda Multimedia programjának 


nhető, és természetesen a szerzőknek: Dr. Agárdi 


"Tamásnak, Hamperger Anitának és Nemes Antóniának. 


A CD a Grafológiai Intézetben vásárolható meg. 


Cím: 1118 Budapest, XI. ker., Budaörsi út 52. 


BioDigit Kft. 


E-mail: grafintgaxelero.hu 


CORLLDNAN 


GRAPHICS 


CORELDRAW" GRAPHICS SUITE T1 DOMINO 
Rendelje meg vevőszolgálatunkon most! 
Telefon: 06 1 481 2160, infogcodra.hu 


AZ ALKOTÁS )ZE 


CORELDRAW 


GRAPHICS 


SUITE 


: Angol nyelvű installációs média és felhasználói jog. 


Codra Kft. e Corel Magyarországi Képviselet e 1119 Budapest, Vahot u. 6. 
Telefon: 481 2160 e Fax: 481 2162 c www.codra.hu 
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Lázárfalvi Tamás 


[ infogocolormanagement.hu ] 


Sasszem brigád II. 


Diaszkennerek tesztje 


Az élet aztán szokásához hűen rácáfolt 
ezekre a véleményekre, és mint a tesztünk- 
ben bemutatott példányokból is látszik, mára 
a , slide" szkennerek olyan szintre jutottak, 
hogy a lecsökkent di 


kennelési mennyi- 
ségek mellett sok cég és magánzó számára 
reálisabb alternatívát jelentenek, mint egy 
sokszorta költségesebb síkágyas vagy divat- 
jamúlt dobszkenner beszerzése. Szkennelési 
minőségük elérte azt a nívót, hogy már nem 
lehet különbséget tenni a pár százezer forintos 
kis diaszkenner és a többmilliós nagy szken- 
nercsoda munkája között (laikusként legaláb- 
bis bizonyosan nem, profiként is sokszor csak 
nehezen). Egyedül termelékenységük tekinte- 
tében hagyhatnak kívánnivalót maguk után, 
de a megfelelő adagoló adapterrel esetlegesen 
még jobb munkatempó is elérhető velük, mint 
a hagyományos szkennerekkel. 
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TESZTKÉPEK: 

A felső képeken a diaszkennerekből kikerült 
érintetlen képek, alul pedig ugyanezek módo- 
síott változatai láthatók. Ezeknél szándékosan 
túlzottan használtuk az élesítést és színkorri- 
gálást, hogy az eszközök esetleges hibái felna- 
gyítva és egyértelműbben láthatóak legyenek. 


Minolta Dimage 5400 


Egy olcsóbb síkágyas szkenner mellett 
a bemutatott diaszkennerek közül bárme- 
lyik kiszolgálhatja egy kisebb grafikai stú- 
dió (dia)szkennelési igényeit, amennyi- 
ben megelégszünk a 35 mm-es (akár APS) 
diák szkennelésével. Mindegyik készülék 
alkalmas negatív eredetik feldolgozására, és 
sok olyan automatizált funkcióval rendelkez- 
nek, melyek megkönnyítik képfeldolgozási 
lehetőségeinket, és amelyeket más rendszerű 
(pl. dob) szkennereken nem érhetünk el 
ilyen könnyedén (ilyen lehetőség például 
a diák automatikus kosz- és karcolásmen- 
tesítésére szolgáló algoritmusok és tech- 
nikák használata). Annak persze, hogy egy 
különálló 35 mm-es diaszkenner beszerzé- 


sét fontolgassuk, előfeltétele, hogy munkánk Est 


;Tűlvezérelt" kép 


során a berendezés megtérüléséhez szükséges 


elegendő mennyiségű 35 mm-es képeredeti 


szkennelésére legyen szükség. Emiatt a slide 
szkennerek felhasználói elsősorban a profi/ 
félprofi fotósok és olyan grafikai stúdiók, 
képügynökségek szakemberei közül kerülhet- 
nek ki, akik számára fontos, hogy a képfel- 
dolgozás helyben történjen a rövid határidők 
vagy éppen a bérszkenneltetés költségei 
miatt. A berendezések automatikus diaada- 
goló adaptereikkel ideálisak lehetnek olyan 
képarchívumok létrehozásakor, ahol az erede- 
tik ebben a méretben érhetők el, és még nem 
(teljesen) álltak át a digitális képrögzítésre 

- például képtárak gyűjteménye, biztosítók, 
kórházak, könyvtárak stb. 


Minolta Dimage 5400 

Élességállító (focus) potméterével, zöldes 
fényeivel és ovális , szájával" a Minolta ter- 
méke inkább valamiféle High-End audio 
berendezésre emlékeztet, de ez nem baj, 
mert mint tapasztalhattuk, azért a Dimage 
5400 mégiscsak egy kiváló diaszkenner. 

Az élességállítás kézi lehetősége nagyszerű 
lehet, ha tudjuk, hogy miért van rá szük- 
ség. Igazából nekünk nem sikerült rájön- 
nünk, de nyilván vannak olyan felhasználói 
ennek a masinának, akik nagyra értéke- 

lik ezt a lehetőséget. Tapasztalataink szerint 
beépített automatikus élességállítása tökéle- 
tes, tehát valóban csak jól átgondolt esetek- 
ben lehet szükségünk a mágikus potméter 


Microtek Filmscan 3600 


. Nyers szken 


tekergetésére. Utóbbi egyébként közvetlenül 
a holder vezetősín mozgatótengelyét for- 
gatja, vagyis automatikus élességállításnál 
láthatjuk, amint a potméter magától ide-oda 
forog, amíg meg nem találja az ideális pozí- 
ciót. Másik konstrukciós érdekesség, hogy 

a szkennerhez jár egy műanyag áttetsző 
támasztótalp. Ennek felszerelésével szken- 
nerünk stabilabban állhat asztalunkon, és 
csak találgatni tudjuk, miért kellett egy ilyen 
furcsa megoldást kialakítani: talán nem érez- 
ték az amúgy igen keskeny berendezést elég 
stabilnak a tervezők? Valószínűleg a talpat 
már a gyártás és tesztelés végső fázisában 


tervezték, mikor rájöttek, hogy a szkenner 


méreteiből adódóan kissé instabil lett. 

A szkennerhez adott kétféle diaholdert 
(egy a keretezett diákhoz, egy pedig a dia- 
csíkok rögzítéséhez) mellékelnek, de vigyáz- 
nunk kell, mert a csíkfilmes diaholderbe 
csak egész csíkokat érdemes berakni, mert 
a szélső kockák feltámasztása nem teljes, és 
így kissé gyűrődhet a dia, ha esetleg meg- 
csúszik a holderben (nálunk ez megtörtént). 

A mellékelt szoftver működése kissé szo- 
katlan, tulajdonképp mindent tud, amire 
szükség van, egyedül talán a kötegelt (batch) 
feldolgozásra lehetne panaszkodni. Ez szá- 
munkra kicsit megfejthetetlenül működött, 
ám komoly probléma nincs vele, mindössze 
arról van szó, hogy láttunk már ennél jobb 


Nikon Coolscan 5000 ED 


Nyers szken 


www.nikon.hu ! www.minolta.hu 


megoldást is. A szoftver funkciói sokféle beál- 
lításra adnak lehetőséget, s ha megbarátko- 
zunk a kezelésével, akkor az előre beállí- 

tott szkennelési profiloknak köszönhetően 
igen egyszerűen dolgozhatunk vele. A beépí- 
tett zajcsökkentés és poreltávolítás a Digi- 

tal ICE modulnak köszönhetően nagyszerűen 
működik, sok kézi retust spórolhatunk 

vele. A készülék USB- és FireWire csatolón 
keresztül is meghajtható, sebessége mind- 

két esetben kielégítő. A szkennelés minősége 
kiváló, élességével az élbolyba tartozik. Szín- 
helyessége jónak mondható, bár nem telje- 
sen természetes a színvisszaadása, de mivel 
munkánk során használhatunk saját ICC pro- 
filokat, sokkal jobb eredményt is elérhetünk 

a gyári beállításoknál, ha készítünk/készít- 
tetünk a berendezéshez és diatípusainkhoz 
saját profilt. A szkenner kimagasló, 5400 dpi-s 
optikai felbontása nagyon jó eredménye- 

ket hoz. Amennyiben valamilyen oknál fogva 
szükségünk lehet ekkora felbontásra, akkor 

a Minolta D5400 kitűnő választásnak ígérke- 
zik 4000 dpi-s konkurenseivel szemben (ha 


nincs szükség ekkora felbontásra, a teszte- 


redményei alapján egyébként is remek vétel). 


Microtek Filmscan 3600 

A Microtek szkenner mellé a gyári csomag- 
ban kapunk egy FireWire kártyát is, kábe- 
lekkel, ami mindenképpen pozitív gesz- 
tus a gyártó részéről. Ez azért is nagyszerű, 


Canon CanosScan FS4000US 
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mivel a Filmscan 3600 a vékonyabb pénztár- 


cával rendelkező vásárlókat célozza meg, és 
ennek megfelelően a tudása is szerényebb 
a cikkünkben bemutatott többi szkennernél. 
A berendezést - FireWire mellett — USB- 
felületen át is meghajthatjuk, de fontos, 
hogy a felület választására egy kapcsoló szol- 
gál, tehát magunknak kell kiválasztani, hogy 
miként csatlakoztunk, a készülék nem képes 
azt automatikusan eldönteni. Adagolórend- 


szerét úgy tervezték, hogy nincs szü 


holderek használatára, keretezett diáinkat 


a berendezés elülső oldalán egyesével adhat- 
juk be. A csíkfilmek megetetése is fixen tör- 
ténik: jobb oldalon felül bevezetve, alul 
kiengedve kapjuk vissza képsorainkat. Ezzel 
a megoldással lehetőségünk van vágatlan 
filmtekercsek szkennelésére is, és így külön 
alkatré. 


iegészítő beszerzése nélkül 
szkennelhetjük tekercseinket. 
A felépítésnek , köszönhetően? nincs 


lehetőségünk arra, hogy más, speciális adap- 


terrel bővítsük szkennerünket (például 
automatikus keretes adagoló), de ebben az 
árkategóriában hiba lenne hasonló funkció- 


kat el 


ár a SilverSoft Silver- 


Scan 6, egy nagyszerű szoftver, amely 


segít, hogy a szi 
jobban kih 
dányban ugyan a 6-os tokjában egy 5 


nner rejtett potenciáit 


nálhassuk. A tesztelt pél- 


verzió lapult egy matricával kie 
melyet elolvasva megtudtuk, hogy hogyan 
lehet az internetről letölteni a 6-os ver- 
ziót, és megadták a használatához szükséges 
szériaszámokat. Reméljük, hogy mindez 
csak átmeneti megoldás, és az újabb cso- 
magokban már valódi 6-os telepítőkészlet 
található. 

Amennyiben nem a SilverScant használ- 
juk, akkor a gyári Cyberview 35 twain 
meghajtót kapjuk. Ez a modul tulajdon- 
képp egyszerűbb szkennelési feladatokhoz 
elegendő, kezelése könnyű, de láthatóan 
nem véletlenül adja a gyártó a SilverScant, 
mely nagyságrendekkel komolyabb szoft- 
ver. A géphez kapunk még Adobe Photoshop 
Elements programot is, mely szintén hasz- 
nos lehet. A szkenner árának megfelelően 
, muzsikált", tesztünkben majd, mindenhol 
alulmaradt rangos konkurenseivel szemben, 
de csodát nem is vártunk tőle. Átlagos fel- 
használásra, kiegészítő megoldásnak bőven 
elegendő, amit tud, és ha nincsenek magas 
reprodukciós igényeink, akkor igen kedvező 


018  DIGITART . www.digitartmagazin.hu 


[ infoedigitartmagazin.hu ] 


Minolta Dimage 5400 
Forgalmazó: Konica Minolta Magyarország 
Telefon: (06-1) 464-9003 
E-mail: infogokonicaminolta.hu 
Honlap: www.minolta.hu 
Ár: 247 500 Ft (végfelhasználói) 


NÉHÁNY JELLEMZŐ TECHNIKAI ADAT: 


Méret 65 x 165 x 360 mm 


Tömeg 2,5kg 
Sebesség 60 másodperc 
Felbontás 5400 dpi 


Max. denzitás — ] 48 


Csatlakozás USB / FireWire 


költségek mellett jó minőségű szkenner 
kerülhet a birtokunkba. 
Képélessége jó, zajossága és részletgaz- 


dagsága már kevésbé, csakúgy mint szín- 
visszaadása, melyen mindenképp érde- 

mes egyedi ICC-profilokkal és a SilverScan 
használatával javítanunk. Szkennelt 
képeiről elmondható, hogy némi kézi utó- 
munkát mindenképp igényelnek, de ha azt 
elvégezzük, akkor sokkal jobb eredményt 
kapunk, mint amit egy ilyen kategóriájú 
eszköztől elvárhatnánk. A 3600 dpi-s felbon- 
tás és 3,6-os Dmax érték szinte minden fela- 
datra elég kell, hogy legyen a kategórián 
belül. Ha nincsenek igazán komoly igé- 


nyeink a szkennelési 


ninőség tekintetében, 


akkor érdemes lehet elgondolkodnunk egy 


Microtek Filmscan 3600 beszerzésén, hiszen 
pár éve még a legkomolyabb szkennerek is 


alig érték el ezt a szintet. 


Canon CanoScan FS4000US 

Az FS4000US szkenneren USB- és SCSI- 
csatlakozást is találhatunk, tesztjeink sze- 
rint egyébként a SCSI gyorsabb, mintegy 

tíz százalékkal. A szkennerhez kétféle ada- 


Microtek Filmscan 3600 
Forgalmazó: Mikropo Rendszerház Kft. 
Telefon: (06-1) 236-3100 
E-mail: infogomikropo.hu 
Honlap: www.mikropo.hu 

Ár: 193 750 Ft (végfelhasználói) 


NÉHÁNY JELLEMZŐ TECHNIKAI ADAT: 


Méret 103 x 177 x 238 mm 


Tömeg 2,2kg 
Sebesség 50 másodperc 
Felbontás 3600 dpi 


Max. denzitás 3,6 


USB / FireWire 


Csatlakozás 


golósínt (holdert) mellékelnek, ezekkel ada- 
golhatjuk keretezett és csíkdiáinkat. A tesz- 
telt modellek közül talán az FS4000US-nek 
a legjobb a keretes diatartója, egyszerűen 
kezelhető. Külön előnye a szkennernek, 
hogy képes APS-diák feldolgozására is, 

ha fotózáskor netán ezt a sok lehetőséget 
támogató formátumot preferálnánk. A be- 
rendezés előlapja eltávolítható, helyet 


engedve az opcionális adagoló eg; 


égek- 


nek, melyekkel tovább bővíthetjük szken- 
nerünket. 

A mellékelt szoftverek közt Photoshop 
LE, ArcSoft Photobase és Canon Photo- 
Record található, illetve maga a szkenner 
meghajtóprogramja, a FilmGet. Maga 
a szoftver jól használható, működése elég 
egyértelmű, talán leginkább a SilverScan 
programokra emlékeztet. Minden fonto- 
sabb funkció megtalálható benne, használata 
hamar elsajátítható. Alapbeállításai lefe- 
dik a várható munkavégzés főbb módjait, 


tehát semmilyen sebb finomhango- 
lásra nem lesz szükség a jó minőségű szken- 
nelés eléréséhez. Automatikus képjavító 


funkciói szintén remekül végzik a dolgukat. 


Nikon Coolscan 5000 ED 
Forgalmazó: Nikon Kft. 
Telefon: (06-1) 232-1371, 232-1372 
E-mail: infonikon.hu 

Honlap: www.nikon.hu 

Ár: 480 000 Ft (végfelhasználói) 


NÉHÁNY JELLEMZŐ TECHNIKAI ADAT: 


Méret 96 x 172 x 315 mm 


Tömeg 3kg 
Sebesség 20 másodperc (nyers) 
Felbontás 4000 dpi 


Max. denzitás 4,8 


USB 


Csatlakozás 


Batch üzemmódban is könnyen kezelhető 
és termelékeny eszköz. A termék támogatja 
a Fare kosz- és zajeltüntetést, mellyel sok 
vesződségtől mentesülhetünk, ha karcos, 
koszos vagy rossz minőségű eredetikkel kell 
dolgoznunk. 

Szkennelési képe kiegyensúlyozott, bár 
élessége kicsit gyengébb kategóriatársaiénál, 
de csak alig érzékelhető mértékben. Szín- 
visszaadása igen jónak mondható, és ter- 
mészetesen támogatja az egyéni profilok 
használatát is. Már alapbeállításon is a tö- 
kéleteshez igen közelálló szennelést kapha- 
tunk, negatív szkennelési funkciója is jó 
eredménnyel működik, kevés korrekciót 
kíván. Alapjában véve egy kiváló szkenner 
benyomását kelti az FS4000US, s akinek 
a SCSI-interfész használata vagy az APS- 
képesség valamiért fontos, annak minden- 
képp jó megoldás. 


Nikon Coolscan 5000 ED 

Nevével ellentétben ez a szkenner is 
4000 dpi optikai felbontással dolgozik, és 
kivitelében a tesztelt modellek közül talán 
ez volt a legimpozánsabb. Szürke házát kör- 


Canon Canoscan FS4000US 
Forgalmazó: Canon Hungária Kft. 
Telefon: (06-1) 237-5900 

E-mail: www.canon.hu (webes) 
Honlap: www.canon.hu 

Ár: 250 000 Ft (végfelhasználói) 


NÉHÁNY JELLEMZŐ TECHNIKAI ADAT: 


Méret 92 x 144 x 368mm 
Tömeg 24kg 

Sebesség 48 másodperc 
Felbontás 4000 dpi 


3.4 (16 bites módban) 
4,2 (42 bites módban) 


USB / SCSI2 


Max. denzitás 


Csatlakozás 


befutó gumicsíkok szelik át. A , diaetető" 
mechanika egészében cserélhető, helyet adva 
a sokféle bővítési funkciónak. Érdekessége, 
hogy a mellékelt tekercsadagoló adapter- 
rel a filmet a berendezés teljes hosszán átve- 
zetve hátul engedi ki, tehát kissé gazdaság- 
talan a helyfelhasználása, ellenben filmünk 
gyűrődésének és vezetési pontatlanságának 
kicsi az esélye. 

Mellékelt szoftverei a Photoshop Ele- 
ments, Nikon View és Nikon Scan. 
A Nikon Scan nagyon kényelmesen 
használható, jól átgondolt szkennelő szoft- 
ver, profi funkciókkal. Használata könnyű 
és egyértelmű, kifogástalan minőségű 
szkennelést érhetünk el vele. Amennyiben 
saját színprofilt készítünk a szkennerhez, 
nagyságrendekkel nagyobb és költségesebb 
dob- és síkágyas szkennerek becsületére 
váló professzionális munkát produkál- 
hatunk. Az alapbeállításokkal elérhető 
minőség sem lebecsülendő, mert sok szken- 
ner számára csak álom az, ami a Coolscan 
5000 ED esetén természetes. 

A szkennelt képek élessége a tesz- 
telt készülékek közt itt volt a legjobb, 


www.canon.hu ; www.mikropo.hu 


valamint színvisszaadásában, termé- 
szetes színeivel is az élen jár. A beépí- 
tett ICE-modulnak köszönhetően 
képeink zajossága és koszossága köny- 
nyen eltüntethető. Az eszköz automati- 
zált funkciói, illetve különféle diabeadó 
egységei nagyban megkönnyítik a fo- 
lyamatos munkát. Az olyan automati- 
zált lehetőségek, mint például a ROC 
(Reconstructions of Colors) is nagy segít- 
ségünkre vannak, ha manuális utómunka 
nélkül szeretnénk a legtöbbet kihozni 
berendezésünkből. Talán egyetlen igazi 
negatívuma, hogy a tesztelt berende- 
zések közül az 5000 ED tűnt a leghan- 
gosabbnak. Igaz, a különbség nem volt 
nagyságrendű versenytársaihoz képest. 


Összegzés 

Ha otthonunkba vagy kisebb stúdióba 
keresünk diaszkennert, akkor a Micro- 

tek Filmscan 3600 ideális választás, mert 
minősége és beépített funkciói árához mér- 
ten korrektek. Remekül alkalmazható 
meglévő családi negatívjaink digitális arc- 
hiválására, de természetesen ipari teljesít- 
ményt és minőséget nem szabad ettől a sze- 
rényebb típustól elvárnunk. 

Ha profi fotósoknak vagy grafikai 
stúdiókba, előkészítő műhelyekbe kere- 
sünk megfelelő diaszkennert, a Minolta, 
Canon és Nikon tesztünkben szereplő 
modelljei közül már korántsem dönthető 
el egyértelműen, melyiket preferáljuk, 
hiszen mindhárom szkenner rendelkezik 
olyan extra funkciókkal, melyek a verseny- 
társak modelljeiben nem találhatók meg. 
Szkennelési minőségük sem tér el olyan 
mértékben egymástól, hogy megkönnyítse 
döntésünket. Szubjektív véleményünk sze- 
rint leginkább a Nikon Coolscan 5000 ED 
nyújtja a legjobb minőséget, de olyan kicsi 
különbséggel, hogy valóban mondhatjuk, 
ízlés dolga a döntés. Szoftverét tekintve 
is a Nikon modell a legszimpatikusabb, 
bár a többi készülék is képes minden fon- 
tosabb funkcióra, amit a Nikon Scan tud, 
maximum kissé kényelmetlenebb módon. 
Tehát nehéz döntés a három szkenner 
közül választani: elsősorban a számunkra 
fontos pluszszolgáltatást és az elérhető 
árat kell figyelembe venni, s érdemes saját 
diáinkkal próbaszkennelést végezni annak 
érdekében, hogy kiderüljön, melyik szken- 
ner képalkotása felel meg leginkább ízlé- 
sünknek. a 
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Maczkó Erzsébet 


[ coloroidcaxelero.hu ] 


Szín és Fény 


Egy nemzetközi alapítvány bemutatkozik 


A Szín és Fény Nemzetközi Alapítványt a Budapesti Műszaki és Gaz- 
daságtudományi Egyetem és a Magyar Tudományos Akadémia kere- 


tei között működő két nemzetkö 


i szervezet -— az ASSOCIATION INTER- 


NATIONALE DE LA COULEUR és a COMMISSION INTERNATIONALE DE 
LÉCLAIRAGE - magyar nemzeti bizottságai alapították. 


A nagynevű alapítók mind a tudományos élet- 
ből kerültek ki. Ez azt sugallja, hogy valami- 
lyen tudományos területeket támogató szer- 
vezettel van dolgunk. Valóban így van ez? 
Milyen céllal jött létre a Szín és Fény Alapít- 
vány? -— Rozsovits Ildikót, a Szín és Fény Nem- 
zetközi Alapítvány kuratóriumi tagját, szerve- 
zőjét kérdeztük az alapítvány munkájáról. 


RI: Az alapítvány elsősorban a tudományos 
eredmények népszerűsítését és a nagyközön- 
séghez való eljuttatását tűzte ki célul. 

Az utóbbi évtizedekben a vizualitás korát 
éljük. Éppen ezért a színnel és fénnyel fog- 
lalkozó tudományos kutatások is megsok- 
szorozódtak. A kutatási eredmények azon- 
ban még nem épültek be mindennapjainkba, 
annak ellenére, hogy talán nincs is olyan 
szakterület, ahol a színekkel, fényekkel kap- 
csolatos ismeretek ne lennének hasznosak. 
Ezért az alapítók elhatározták, hogy létre- 


hoznak egy olyan szervezetet, amely haté- 
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konyan tudja segíteni a szín és fény tudomá- 
nyának kutatását Magyarországon, illetve az 
utóbbi idők ilyen irányú nemzetközi kuta- 
tási eredményeit eljuttatja a magyar felhasz- 
nálókhoz. 

Feladatunk az is, hogy céljaink megvalósí- 
tásához megteremtsük az anyagi feltételeket, 
ezért együttműködünk számos szakmai és 


Azonos világosságú színek a Coloroid színrendszerben 


. Az Alapítvány kuratóriumának elnöke: 


A Coloroid színrendszer színköre 


Miskei László 
Tel./fax: 06-1-320 72 76 


A tanfolyamok szervezője: 
Rozsovits Ildikó 
Tel./fax: 06-1-220 26 18 


gazdasági szervezettel. Programjainkat csak 
pályázatokból és támogatói adományokból 
tudjuk megvalósítani. 

DA: Milyen területeket támogat az alapítvány? 
RI: A fő tevékenységet a kutatás, az okta- 
tás és a szakmai információcsere támogatása 
jelenti. Ezt különböző pályázatok kiírásá- 
val, szakmai rendezvények, kiállítások szer- 


vezésével, szakkiadványok megjelentetésével 
végezzük. Ezen kívül támogattuk egy szín- 
szabvány létrejöttét is. 

DA: Milyen pályázataik, rendezvényeik vannak? 
RI: Az alapítvány diploma-, doktorandusz- 

és egyéb diákpályázatok kiírásával segíti 


a szín- és fénymérés, a színdinamika és a 


színeskörnyezet-tervezés kutatását. Előadáso- 
kat, szakmai napokat tartunk felsőfokú okta- 
tási intézményekben. 

Rendszeres színdinamikai tanfolyamokat 
szervezünk, , Színharmóniák" című tanfolya- 
munk például olyan népszerű, hogy évente 3-4 
alkalommal is meg kell rendeznünk. Speciális 


előadások, céltanfolyamok összeállítását is vál- 


laljuk oktatók, tervezők, gyártók számára egy- 
egy színnel kapcsolatos terület oktatására. 

A szakmai együttműködés, információcsere 
serkentésére hazai és nemzetközi konferenciá- 
kat, kiállításokat szervezünk. A , Város vizuális 


arca" és: , Épített környezet és a szín" címmel 


vándorkiállítást és hozzá kapcsolódó konferen- 


ciasorozatot szerveztünk, amely az utóbbi évek- 
ben bejárta Magyarország nagyobb városait, de 
eljutott Prágába és Varsóba is. 

DA: Említette, hogy támogatták egy színszab- 


vány létrejöttét is. A szabványok általános meg- 


ítélése az, bogy e: töttséget kényszerít az 


alkalmazór 


1 színszabvány miért fontos? 


RI: A szabványok nemcsak kötöttséget, 


hanem minőségi biztosítékot is jelentenek. 


Az alapítvány tervezett programjai 2004-ben 


Február Színharmónia tanfolyam Budapest 
Május Épített környezet és a szín - konferencia és kiállítás Szekszárd 
Május Építészeti színdinamikai tervezés - nemzetközi Visegrád 
építész- és belsőépítész-konferencia 
Június Színharmónia tanfolyam Budapest 
Október Színek, bevonatok - szakmai nap Budapest 
Október Színharmónia tanfolyam Budapest 
November  " A város vizuális arca - kiállítás és konferencia 
November A magyar vizuális kultúra bemutatkozása - kiállítás Genova, Olaszország 


Ma a különböző iparágak számtalan színkata- 
lógust használnak, és ezek között nincs sem- 
milyen kapcsolat. Olyan rendszerre van szük- 


ségünk, amelyben valamennyi katalógus 


összes színe leírható és mérhető. 


galmaztuk, hogy létrej. 


amely segíti 


Ehhez több minisztérium é: 


zet elvi és anyagi támogatását szereztük meg. 
Büszkék vagyunk rá, hogy munkánk eredmé- 
nyeképpen 2002. augusztusában MSZ 7300 


ámon létrejött a Magyar Nemzeti Színszab- 


rországon kidolgozott és 


leg is elismert Coloroid színrend- 


szerre épül. a 


híip:/bolLe-cet.hu 
MASEKOG ESB "eulei ulcs í7. É 


Aki ezt a csomagot most veszi az a 
CorelDraw 12-öt ingyen"kapja. 
Corel Collection 
CorelDraw8 Classic 15 800,- ACD See 


A Corel a Corel Corp. védjegye, a Realsoft3D a Realsoft Oy. védjegye. 


Minden ár nettó, ahhoz 2596 áfa tartozik, csak a raktárkészlet erejéig érvényes. 


99 996.- "E 


199 800,- Corel 9 Essencial 19 800,- 


13 800,- 
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Képernyőbe zárt 


művészet 


Konferencia és pályázat, 2004. január 27. 


A számítástechnika és a művészet 
együttműködése több évtizedes múltra 
tekinthet vissza. E két szakterület művelőinek 
és kedvelőinek rendezett konferenciát és 
szakmai napot a DIGITART. A látogatók a 
Művészet és számítástechnika - Digitális 
művészet című rendezvény résztvevői között 
több, az asztali kiadványszerkesztésben is 
ismert cégek termékeivel és képviselőivel 

is találkozhattak. A legnagyobb számú 
érdeklődőt azonban talán a kiállított képek 
között megtekinthető Mars-panorámakép 
vonzotta. 

A rendezvény keretein belül Lévai Katalin 
esélyegyenlőségért felelős tárca nélküli 
miniszter átnyújtotta a DIGITART magazin 
által kiírt pályázat nyerteseinek díjait. A 
2003-ban meghirdetett plakátpályázat a 
hátrányos helyzetű gyermekek megsegítését 
tűzte ki céljául. A pályázatra elkészült 
alkotásokat olyan hivatalok, intézmények 
és szervezetek használhatják fel ingyenesen 
kommunikációs céljaikra, amelyek a hátrányos 
helyzetű gyermekek sorsának jobbításában 
meghatározó szerepet játszhatnak. 


A konferencia témái: 


AZ ARCULAT ÉS 

A BRAND FOGALMA 
Radics Róbert Rudolf 
ügyvezető igazgató, 
D2K Könyvszaküzlet 


APPLE MACINTOSH: 

20 ÉV A DTP ÉLVONALÁBAN 
Androczky Gabriel, 

Apple Hungary IMC 

(HDSys Kft.) 


SZÍNTEREK A MŰVÉSZETBEN 
Kovács Viktor kolorista 
(színszakértő), 

Canon Hungaria Kft. 


PHOTOSHOP CS A GYAKORLATBAN 
Turcsány Édua 

termékmenedzser, 

Trans-Europe Kft. 


AZ ELŐRE LÁTHATÓ 

NYOMDAI VÉGTERMÉK 

- INKJET PROOFTECHNOLÓGIA 
A DESIGN TERÜLETÉN 

Tóth Árpád, 

EPS Team Kft. 


CORELDRAW 12 - ,,...JÓL SEPER" 
LETISZTULT, GYORS ÉS KREATÍV 
Frigyes Tamás key account 
manager, Codra Kft. 


ÁTJÁRÓ A VIRTUÁLIS ÉS 
A VALÓ VILÁG KÖZÖTT 
- 3D TERVEZÉS ÉS 
PROTOTÍPUSGYÁRTÁS 
Szenti Ernő, 

Vinyl Grafik Stúdió 


DIGITÁLIS TECHNOLÓGIÁK 
ALKALMAZÁSA A FOTÓ ÉS 
VIZUÁLIS MŰVÉSZETEKBEN 
Everling Csaba 
fotóművész, 

CCG Stúdió 


MOZGOLÓDÁS A GRAFIKÁBAN - 
HOGYAN JUTOTTUNK EL 

AZ ÁLLÓ GRAFIKÁTÓL A MOZGÓ 
GRAFIKÁIG 

Baranyai Júlia 

művészeti vezető, 

Avalanche Artwork Kft. 


A DTP ÉS 3D-S ANIMÁCIÓS 
PROGRAMOK (MAYA) 
KAPCSOLATA 

Bokros Csaba 

oktató, 

Leonardo SNS Kft. 


SÖTÉT SZOBA VISSZAJÖN 

- PROFESSZIONÁLIS 
FÉNYVISZONYOK PROFESSZIONÁLIS 
STÚDIÓKNAK 

Seszták Péter 

színspecialista, 

Színpatikusok Kft. 


Partnereink: 
e Apple Hungary IMC 
(HDSys Kft.) 


s Avalanche s CCG Stúdió s designshop.hu 
Artwork Kft. s Codra Kft. s EPS Team Kft. 
s Canon Hungaria Kft. . e DZ2K Könyvszaküzlet . " Leonardo SNS Kft. 


s Színpatikusok Kft. 
e Trans-Europe Kft. 
s Vinyl Grafik Stúdió 


Pályázat 


a hátrányos helyzetű gyermekekért -— 


EREDMÉNYEK 


Ezen és a következő oldalon a plakát- 
pályázatunkra beérkezett 206 pálya- 
munkából válogattunk. Amikor a pá- 
lyázatot meghirdettük, magunk sem 
gondoltuk, hogy ekkora érdeklődést kelt. 
A válogatáskor nemcsak a mennyiség 


miatt nem volt könnyű dolgunk, hanem 


mert a nyertes plakátokon túl rendkívül 
sok ötletes, jó grafikai megoldású munka 
érkezett. 

Szívből örülünk annak, hogy ennyi 
tehetséges alkotót sikerült megszólíta- 
nunk, és köszönjük mindnyájuknak 


a részvételt. 


ÁZSÜLJU 


AZ ERCUKR 


A hátrányos helyzetű gyermekekért! 


Az 1. helyezett, Góbi Gábor alkotása 


www.digitart.hu 


1. helyezett: 
Góbi Gábor 


2. helyezett: 
Székely Imre 


3. helyezett: 
Kiss Ferenc 


A 2. helyezett, Székely Imre alkotása 


A 3. helyezett, Kiss Ferenc alkotása 
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Pályázat 


a hátrányos helyzetű gyermekekért -— 


SZERKESZTŐSÉGI 
KÜLÖNDÍJAK: 


s Bogdán Viktória 
e Fülöp Ildikó 

s Gáspár Mátyás 

s Retek Margaréta 


EGY KORSÓ SÖR 

] ÁRA FEDEZI EGY 
ÖTGYERMEKES 

] CSALÁD NAPI 

! TEJSZÜKSÉGLETÉT 


Fülöp Ildikó alkotása 


szakit lle 


GYERMEKEKÉRT 


NÁTHÁNYOS HELYZETŰ 
GYERMEKEK 


Gáspár Mátyás alkotása 


Bogdán Viktória alkotása Retek Margaréta alkotása 


Összehangolt webfejlesztés gördülékenyen a StudioMX 2004 
szoftvercsomaggal! 


További információért forduljon bizalommal hozzánk, a Macromedia" magyarországi disztribútorához! 
A Studio MX 2004 szoftvercsomag alapváltozata, mely tartalmazza a Macromedia" 
Dreamweaver, Flash, Freehand és Fireworks programokat. 


A programcsomag ára: 291 000 Ft netto 


szofiver.hu 


8 


Trans-Europe Kft. a Macromedia? magyarországi disztribútora 
www.szoftver.hu e infoltrans-europe.hu s 06 (1) 39207 00 


je 
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Kravjánszki Róbert 


[ fontofont.hu ] 


Kóthay Gábor 


Magyar betűtervezők 


Termékeny betűmetsző. Fontjaiból végig lehetne tanítani 
a betűtípusok osztályozását. Szinte mindenből betűt csinál. 
Logókészleteit is fontokba rendezi. És mégsem betűmániákus, 


hanem sokoldalú grafikusművész. 


A digitális világ és az internet térhódításá- 
val jelentősen bővültek a hazai tehetségek 
nemzetközi lehetőségei, itthon is. A digitális 
technika viszonylagos eszközigénytelensége 
és olcsósága következtében ma már otthon, 
a konyhában is lehet nyomtatott oldalt készí- 
teni. Akinek kedve van hozzá, fontot gyárt- 
hat, a végeredmény pedig perceken belül 
publikálható, világszerte. Ha végigvesszük 

a klasszikus technológiát alkalmazó nagy- 
nevű magyar betűtervezőket, az itthon dol- 
gozók közül Falka Sámuel és Nagy Zoltán 
tudott csak maradandót alkotni, elismert- 
ségük azonban főként Magyarországra kor- 
látozódott. Tótfalusi Kis Miklós és Gábor 
Pál elsősorban, Reiner Imre kizárólag kül- 
földön alkotott, a maguk korában a legmeg- 
becsültebb mesterek közé tartoztak. Haiman 
György és Buday György kitartó lobbizásá- 
nak köszönhetően a Tótfalusi betűk eredete 
is tisztázódott, már csak a védjegyoltalmi 
bejegyzések miatt viselik a Janson nevet. 

Ha a MyFonts portálon magyar betűmet- 
szőket keresünk, Kóthay Gábor jegyzi a leg- 
több fontot. Megtudhatjuk róla, hogy csa- 
ládjával a Tisza partján található napsütötte 
Szeged városában él és alkot. 

Kóthay Gábor Szegeden, a Tömörkény 
István Művészeti Szakközépiskolában (ahová 
az elmúlt években tanárként tért vissza) 


szobrászatot tanult. 1987-ben végzett Buda- 
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pesten, a Képzőművészeti Főiskola Sokszo- 
rosító Grafika Tanszékén. Tanult továbbá 
szobrászatot és alkalmazott grafikát. Diplo- 
mája megszerzése óta főként Szegeden dol- 
gozik. 1992-ben társaival filmnyomó vállal- 
kozást alapított, amely mára a régió egyik 
legjelentősebb dtp-, illetve prepress stúdió- 
jává vált. Részt vett nagyobb grafikai, arcu- 
lattervezési projektekben, rendelkezik belső- 
építészeti installációs gyakorlattal is. Egyik 
szívügye kerékpárlogók, -díszek, -matricák 
tervezése. 


DA: Hogyan került kapcsolatba a betűkkel? 
KG: Képgrafikát tanultam a Képzőművé- 
szeti Főiskolán, Kocsis Imre volt a meste- 
rem, és 1985 táján kezdtem feliratokat készí- 
teni, betűadaptációkból, önálló rajzolatokból. 
Számos tervem keletkezett, először hobbi- 
ból. 1997 óta gondolom komolyan a betűter- 
vezést, amikorra kiderült, hogy ez mások szá- 
mára is hasznosítható tevékenység. Ekkor 
kezdődött a nemzetközi kapcsolatépítés is. 

A [T-26]-nál jelentek meg először a betűim, 
azóta a Psy/Ops és az International House of 
Fonts (P-22) is kínálja fontjaimat. 

DA: Miként alakult ki ez az igen gazdag betű- 
kínálat? 

KG: A betűtervezést számos dolog motiválja. 
Megláttam például az Emigre prospektusá- 
ban a Not Caslont, és felbosszantott, sikerte- 
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lennek, értéktelennek tartottam. Talán erre 
válaszul keletkezett a Zanzibar. A hagyo- 
mányok és a nagy mesterek tisztelete ered- 
ményezte a Tótfalusi-felújításokat, először 
a kissé — nevében pedig egészen - archaikus 
Archetype, majd a letisztultabb Tyrnavia 
formájában. Megbízásra is dolgoztunk Szegi 
Amondóval. Igaz, hogy a megbízásból nem 
lett semmi (irodai szoftvercsomaghoz kel- 
lett volna fontokat készíteni), azonban így 
született a Tisza, a Salmiac és a szimbólum- 
készlet. Leggyakrabban a kísérletező kedv 
és a kihívások nyomán jönnek létre az újabb 
és újabb betűk. 

DA: Milyen együttműködési formákban dolgozik? 
KG: A mi szakmánkban projektekben gon- 
dolkozik az ember. Mindig az aktuális fel- 


adatok határozzák meg az együttműkö- 

dési formákat. Csapatban szeretek alkotni, 
fontos a kontrolláló-megerősítő szak- 

mai környezet. Konkrétan a fontokat ille- 
tően pillanatnyilag három projekt van. 

A Fontmunkások az én egyéni törekvéseimet 
mutatja. Amondóval közös a Fontana, ahol 

a hangsúly elsősorban az archaikus hagyo- 
mányok felélesztésén van. A harmadik nem- 
zetközi kezdeményezés, nagyon az elején 
vagyunk, egyelőre nincs is mit beszélni róla. 
DA: Művészi ambícióit bogyan foglalná össze? 
KG: Az állandó újítás, megújulás volt min- 
dig a legfőbb elvem, s ezt talán csak a gya- 
korlat tudta korlátok közé szorítani. Igyek- 
szem magam minél több új feladat során 
megmérettetni. B 


Nam homo proponit , sed DEUS disponit , nec est in homine via ejus. Si pietatis causa , 
aut fraterne utilitatis proposito , guandogue consuetum omittitur exercitium , facile postea 
poterit recuperari. Si autem tedio animi , aut negligentia faciliter relinguitur satis culpabile est , 
$ nocivum sentietur. Conemur guantum possumus , adhuc leviter deficiemus in multis. 


Semper tamen aliguid certi proponendum est , é7 contra illa precupie , guae amplius nos impediunt. 
Exteriora nostra , € interiora , pariter nobis scutanda sunt , é7 orinanda , guia utrague expediunt ad 
profectum. Si non continue te vales colligere , saltem interdum : é7 ad minus semel in die , mane videlicet , 


aut vespere. 
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Domonkos Tamás 


Játék, grafika 


1. rész 


A személyi számítógépek és 

a hardver fejlődésével a játékok 
vizuális világa is egyre kifino- 
multabbá válik. A fekete-fehér 
pont-vonal grafika megjele- 
nésétől mindössze körülbelül 
20 év telt el, s napjaink számító- 
gépes játékainak vizu-ális megje- 
lenése már a valóság közelében 
jár. Merrefelé tart ez a fejlődés, 
illetve az eszközök tökéletese- 
désével vajon alkalmas lesz-e 
arra a technika, hogy médium- 
ként szolgáljon a művészet szá- 
mára, avagy megmarad a szóra- 
koztatóipar fejőstehenének? 


A számítógépes játékok látványvilágát ez idáig 
legnagyobbrészt grafikusok alkották, jobb 
esetben grafikus-festőművészek, de a hard- 
verek fejlődésével a játékok grafikus felüle- 
tének minősége is javul, egyre bonyolultabb, 
részletesebb lesz. A fejlődés exponenciális, 

és a részletesség egyre nagyobb ráfordítást 
követel időben és munkaerőben egyaránt. 
Olyannyira, hogy az új igényeket egy ideje 
képtelenség pusztán a grafikusok számá- 


nak növelésével, a fejlesztési idő kitolásával 
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kielégíteni. Ugyanakkor e fejlődés egyre 
nagyobb teret ad a programozói munká- 
nak, a különböző, a valóság egyenetlenségeit, 
részletességét modellező algoritmusoknak. 

A kezdetekkor, a pont-vonal grafika alkal- 
mazásának idején nem volt szükség grafikusok- 
ra, mert a számítógépek nem voltak képesek 
sem színek, sem pedig bonyolultabb formák 
megjelenítésére. Később megszülettek az álló- 
képek megjelenítésére alkalmas gépek, s velük 
együtt az ezt a technikát kihasználó játékok is. 
Az ilyen, általában a teljes képernyőt kitöltő, 
egyszerű állóképek kidolgozását művészekre 
bízták. Egy játékhoz ugyanis viszonylag kevés 
képre volt szükség, az idő sem szorított, s az ő 
számukra is kihívást jelentett az új médium. Az 
ezt követő időkben a komputerek képessé vál- 
tak másodpercenként több kép felvillantására 
is, s így a játékokban felbukkantak az animá- 
ciók. Itt ugyan már több fázis megjelenítéséről 
volt szó, de a tehetséges embereknek még min- 
dig volt mozgástere, hiszen, akárcsak a rajzfil- 
meknél, a fő fázisokat, látványokat, tereket 
még mindig a jól képzett szakemberek állí- 
tották elő. Ennek a tendenciának a folytatása- 
ként jelent meg az algoritmusok által támoga- 
tott képelőállítás első jele: a 3D-s grafika, ahol 
az alkotó csak a test formáját határozta meg, és 
annak 2D-s vetületét az aktuális szituációban 
egy algoritmus állította elő. Az animációkat 


98 


, jövő 


ugyan még emberi munkával hozták létre, de 
a kulcsfázisok közötti mozgást szintén para- 
métereket használó algoritmusok írták le. 

E technológia fejlődése határozza meg 
napjaink játékfejlesztését is. A színeket tex- 
túrák váltották fel, a fények kezelése tökéletese- 
dett, és automatikus (algoritmizált) lett. Mos- 
tanában jelennek meg az első olyan játékok, 
ahol a fényeken kívül az árnyékok, a valódi 
világ egyéb, fényekkel kapcsolatos hatásait 
modellezik, immár valós időben a számítógé- 
peken. (Ilyen például a tárgyakról többszörö- 
sen visszaverődő fények hatása a környezet- 
re, illetve az abban elhelyezkedő tárgyakra.) 
A számítógépek és a grafikus gyorsítók képes- 
ségeinek bővülésével a modellek részletessége 
továbbra is rohamosan nő. 8-10 évvel ezelőtt 
egy átlagos komputernek órákig tartó szá- 
molási feladatot jelentő 3D-s kép előállítása 
a mai számítógépeken a másodperc törtrészét 
veszi igénybe. A textúrákat a környezetre rea- 
gáló shaderek váltották fel, melyek egyre pon- 
tosabban modellezik a valóságos felülete- 
ket. Egyelőre még csak filmekben láthatjuk, 
de hamarosan a játékokban is megjelennek 
a 3D-s objektumokat, objektumrészleteket (pl. 
szőrt, pikkelyeket) alkotó algoritmusok. Ezek 
első példáit a Jurassic Park dinoszauruszai- 
nak taraja vagy a Jumanji oroszlánjának szőre 
jelentették. A fraktális algoritmusok könnyen 


Jumanji - oroszlánsörény 


lehetővé teszik a természethez közeli objektu- 
ek ki 
ére jelentek meg kiegé 


mok el 


zül először a növény- 


zítők 
animáció 3D-modellező szoftverekben, de 
ma már valós időben előállíthatók akár nagy 


ré 


-letességű növények is, mivel ezek egységes 
zekből állnak, 


viszonyított elrendezését fraktá 


atomi r s azok egymáshoz 


Igoritmu- 
sokkal könnyen leírhatjuk. Ezekből kiindulva 
már nem kell sok, hogy épületek vagy akár 


városok is 


kialakíthatók legyenek atomi 


. Matematika 
erk 


gyártott elemekből. Ahogy 


szletekbő ilag megoldható 


lenne fraktá. 


tű 3D-s modellek építése 


alapele- 


mek zsugorodnak, és a helyüket az algoritmu- 


letesebb és változato- 


sok veszik át, egyre 


sabb vizuális terek állíthatók elő. 


Láthatjuk, hogy nem sok minden maradt, 
amire ne írhatnánk algoritmust. Még a moz- 


gások esetében sincs ez másképp. A mai 


játékokban az animátoroknak is jóval kevesebb 


munkája akad, hiszen ma már a teljes munka 


nagy részét itt is algoritmusok végzik. A moz- 


gások modellezését támogató algoritmusok 


ugyan csak pár éve jelentek meg a 3D-s 


animátorprogramokban, de ma már valós 


időben elvégezhetők az ehhez szükséges szá- 


k. Az inverz kinematika esetében pél- 


dául egy bonyolult csontvázszerkezethez 


zerű szabályrendszert rendelve, nem túl 


egys 
bonyolult algoritmusokkal akár tetszőlegesen 
összetett figurát is megmozgathatunk. Sőt 


az előbb említett algoritmusrendszer ma már 


még tovább bonyolítható! Segítségével akár 


komplex fizikai tereket alkothatunk, s ha 


a csontvázat behelyezzük ebbe a térbe, majd 


izmokat definiálunk az ízületek mozgatásához, 


SZ 


a figura tökéletesen valósághű mozgásokra I. 
képes, a legkisebb emberi beavatkozás nélkül. 
A valósághűség érdekében egyre több algo- 


ritmus veszi át a kreatív tervezők és grafiku- 


sok munkáját, ezeknek az algoritmusoknak 


a beépítését a hardvergyártók is egyre inkább 


támogatják, a grafikuskártyákba épített pro- 


Jumanji - oroszlánszőr 


cesszorok mindinkább kifinomult elemkészlet- 


tel rendelkeznek ezeknek az algoritmusoknak 


sához 


a kidolgoz 


Azt hiszem, jól látszik, hogy a határ még 


messze van. A valósidejű 3D-s megjelenítés 2 


éves lemaradással követi a Broad. renderelő 


programokat. Amit pár éve láthattunk a film- 
vásznon, az ma a számítógépünk monitoráról 


tékunkban. És a mai 


ön vissza kedvenc 


filmek effektusait még hamarabb láthatjuk vi- 
szont a jövő játékaiban. 


A technológia vége talán a virtuális való- 


n a virtuális való- 


ság határán van valahol. 


ágén, mely már nem képelőállítás, hanem 


az agy stimulációja elektrokémiai eszközök- 


tikum. 


kel. De ez ma még tudományos fantas 
A Total Recall című filmben a 
keit változtatták meg olyannyi. 


főhős emlé- 


hogy már 


maga sem tudta, mi volt valóság és mi a fiz 


tett álvalóság. A Vad Pálmákban a médiaforra- 


dalom, a hologramok és az álvalóság vezette 


tévútra a társadalom egy részét. A Nirvana 


főhőse nehezen tudott megbirkózni a gon- 


dolattal, hogy kegy 


mítógépes já 


— a játékokhoz képest -— szuperintelligens 


szereplője, az exISTENz című filmben telje- 
sen összefolynak a valóság és a számítógép 
álltal generált világ határai. Ezek a mozik 


mind az agy 


nipulálásának gondolatával, 
a szupersebességű, korlátlan sávszélességű 


információáramlá. 


sal játszanak. De ezekre 
a gondolatokra már egy másik dinamiku- 


; internet é: 


san fejlődő technológia, a z erre 
épülő on-line játékok is nagy befolyással bír- 


nak. 


Ahogy a sci-fi írók legtöbb elgondolása 


a jövőről kisebb-nagyobb eltérésekkel valóra 


vált, úgy William Gibson világa a cybertérről 


z internetről, ha lassan is, de megvaló- 
sulni látszik. 

A fejlődés iránya arra enged következtetni, 
hogy nem is olyan sokára a számítógép egy-két 
paraméter megkérdezése után tökéletes tere- 


ket, objektumokat lesz képes előállítani min- 


den emberi beavatkozás nélk: 


Jurassic Park - a dilophosaurus támad 


azonban 


Jelen pillanatban a problémái 
inkább a poligonszám növekedése jelenti, 


ami ugyan önmagában nem jelentene túl sok 


pluszmunkát, viszont a részletek kidolgoz 


amire a többletpoligonok lehetőséget biztosí- 


tanak, igen. 


ban a két 


ékfejlesztés ip j 


a minél 


ező a fejlesztési idő 
nagyobb profit. A cégek célja, hogy minél 


kevesebb munkaerő alkalmazásával minél 


gyorsabban jelenhessenek meg a piacon ter- 
mékeikkel, s ez — a technológiai fejlődés 


által 


szükségszerűen támogatott — tenden- 


cia a legtöbb esetben a minőség romlásával 


jár együtt. A játékok grafikája stilisztikailag 


gyakran kívánnivalót hagy maga után, ami 


általában a grafikai tervezők alulképzettségé- 


nek, 


alamint az igénytelenségnek tudható be. 
is elsik- 
ának stilisztikai értéke- 


tékokkal foglalkozó szakfolyóiratok 


lanak a játékok grafik: 
lése fölött. 


Ez a tendencia azonban nem szükségszerű. 


A technológia önmagában nem határozza meg 


a fejlődés irányát, sőt lehetőséget nyithat a fo- 
lyamat megfordítására. Lehetővé teszi ugyan, 
hogy a komplex látványvilágok előállítása a je- 


lenleginél is kevesebb ráfordítással megoldha- 


tóvá váljék, 


s ezzel a még kevésbé tehetséges, 
még kevésbé képzett emberek számára, hogy 
kibontakoztassák hozzá nem értésüket. Ugyan- 
akkor az algoritmusorientált grafika megjele- 
nése, mivel lehetővé teszi lényegesen kevesebb 
ember foglalkoztatását a cégek számára, teret 
biztosíthat egyúttal a kvalifikáltabb emberek 
alkalmazására, hogy az alapvető látványter- 
vezési lepéseknél ők alkossák meg a szükséges 


alapegységeket. Ez a látvány a stilisztikai 


egységességet jelentősen növelné, másrész 
a művészet gyökeret verhetne, bimbózhatna 
a szórakoztatóipar komputerekkel támogatott 
területein is. 

A jövő válaszút elé állítja a játékfejlesztő 


cégeket. A kérdés csak az, hogy melyik irány 


k meghatározó: 
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elmélet ! Játékfejlesztés házilag 


Játékfej 


Sokféle játékfejlesztővel találkoztam 
már. Láttam olyat, akit a klasszikus 
sakkon és a focin kívül mindenféle 
játék hidegen hagyott, meg olyat 

is, aki munka után bent töltötte a 
szabadidejét, mert a benti gépén 
jobban futottak az új játékok, mint az 
otthonin. Véleményem szerint ahhoz, 
hogy az ember játékot fejlesszen, 
nem feltétlenül kell játszani. Ahhoz 
azonban, hogy a játék végül élvezetes 
legyen, elengedhetetlen az, hogy 

a fejlesztő nagy játéktapasztalattal 

és némi (jó értelemben vett) szen- 
vedéllyel rendelkezzen. Így hát azt 
hiszem, hogy az igazi játékfejlesztés 
azzal kezdődik, hogy az ember játszik 
és figyel. Ha van rá indíttatása, előbb- 
utóbb úgyis megfogalmazódik benne, 
hogy mit csinált volna másképp (még 
a kedvenc játékai esetében is) - és 
amikor már elég ötlet összegyűlt, hirte- 
len azon kapja magát, hogy írni vagy 
rajzolni kezdett; hogy órákig böngészi 
a netet játékfejlesztő programok után 
kutatva, vagy hogy olyan embereket 
keres, akikkel együtt véghez tudná 
vinni jobbnál jobb ötleteit. 

Ez az a pont, ahol érdemes venni 
egy nagy levegőt, és végiggondolni, 
hogy amire vállalkozunk, mit is jelent 
valójában. 
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Célkitűzések 
A játékfejlesztésről azt tartják: kreatív, érdekes 


munka; az ember a hobbijának él, sokat j 


ám mindez csak 


lóság fele. / 
ából három időszakra tagolódik. 
Az első a tervezési fázis, amely kreatív, pörgős 
és lelkes munkával telik. A második időszak 

inkább technikailag kreatív: találd ki, ho; 
hogyan tudsz 


lőál i háromszáz különböző 


ajtót a legrövidebb alatt. A fejlesztés máso- 


ahol a feladat maga monoton; a kreativit: 


a hogyanban teljesedik ki. A harmadik fázis 
talán mind közül a legélvezetesebb (de egyben 
a legnehezebb is): a játék , belövése". Ilyenkor 
már nagyban folyik a tesztelés (no meg a hiba- 
javítás), de közben folyton ott üldögél az 


ember agyában, hogy 


már a játék maga, 
ezzel már lehet játszani! A játék terjedelmétől 
és főleg technikai tulajdonságaitól függően ez 
a három időszak együttesen néhány hónaptól 
néhány évig is tarthat. Nem árt tehát pontosan 
felmérnünk, hogy amire készülünk, az men- 
nyi időnket fogja elrabolni; mert nincs nyomo- 
rúságosabb látvány egy félbehagyott játéknál, 
amelyben benne volt a siker lehetősége. 

Ha ezen a kérdésen túl vagyunk, és még 
mindig játékot akarunk fejleszteni (igen, igen, 
ez az!), akkor nincs mire várni, találjuk ki, 


lesztés házilag 


hogy milyen legyen az é: 
jük a műfaj meg óbáljuk meg 
eldönteni, hogy tervez ékunk melyik kate- 
góriába illik bele leginkább. Ezután jön az 

egyik legfontosabb kérdés: a technikai paramé- 


terek. Figyelem! Ez egy nagyon komoly lépés, 


amely veszélyes csapdát rejt 
gam, amióta először láttam a C 
rúját, arra vágytam, hogy űrcs; 
sak papíron, filmen vagy 
húsz évig vártam a lehetőségre, amikor egy reg- 
gel azt a feladatot kaptam, hogy űrha; 


tekhez készítsek mozgatást és kamerabeállítá- 


sokat. Majd kiugrottam a bőrömből, körülbelül 
egy hétig. Aztán egyre kedvetlenebbül végez- 
tem az egészet, mire két hónap elteltével elju- 


tottam arra a pontra, hogy könyörögni kezdtem 


a főnökömnek, hadd csináljak valami mást. Az 
űrcsata készítése ugyanis leírható a következő 
mondattal: Balról űrhajó be, kicsit irányba for- 
dul, jobbról másik űrhajó be, kamera utánafor- 
dul, kettes űrhajó lő, egyes űrhajó pályát módo- 
sít, snitt, következő jelenet, felülről űrhajó be, 
jobbról másik űrhajó be stb. Csaknem három 
hónapon át tartó folytonos ismétlés után azt 
hiszem, soha többé nem akarok űrhajós jele- 


netben részt venni. Ugyhogy v: unk: bizo- 


nyos dolgok, amiket a képernyőnkön látunk, 
sokkal egyszerűbbnek vagy gyorsabban 


elkészíthetőnek tűnnek, mint valójában. 


1 
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Nagyon jól gondoljuk át, hogy a játék 
mekkora térben fog játszódni. Próbál- 
juk megsaccolni, hogy hány szobára, 


szereplőre, tereptárgyra, háttérre lesz 


ségünk, hogy mennyi időnk lesz ani- 


mációra, szövegírásra, hányfajta ellen- 
felet és karaktert kell készítenünk, majd 
írjuk le az eredményt egy papírra, és kezd- 


jünk egyszerűsíteni. Gondoljunk ki olyan 


ál- 


megoldásokat, amelyekben újra felha. 
tunk elemeket: a Konami Shadow of Des- 
tiny (Shadow of Memories) című játékában 


például ugyanazon a terepen más és más 


korban játszunk, így a grafikusoknak csu- 
pán egyszer kellett megalkotni a helyszínt, 
majd minden korhoz igazítani, módosí- 


EJEJ ET E [www.kona- 
mityo.com/som/english/top/e shadow1.html]. 


tani egy kicsit. 


i munka 
ék 


eztetése nélkül. 


Egy ilyen huszárvágással a grafi 


óriási ré 


ét lehet megspórolni a j 
égének vesz 
Fontos azzal is 


minős: 


zámolnunk, hogy 
játékunk eredetiségét nem feltétlenül befo- 


lyásolja az a tény, hogy jól bevált, kipróbált 


elemekből épül fel. Játékot készíteni nehéz 


etett feladat; ha nem szükséges, ne nehe- 


zítsük meg a dolgunkat olyan mértékben 
nagyszabású újításokkal, amelyekre nem biz- 


tos, hogy fel vagyunk készül 


e. Vegyük figye- 
lembe azt is, hogy a népszerű, sikeres játékok 
k 
sikereiből, hibáikból pedig merítsünk motivá- 


nem véletlenül terjedtek el. Tanuljunk más 


ját munkánkhoz. 


ciót s; 


foglalva: nem az a lényeg, hogy AAA 
kategóriás játékot készítsünk, hanem az, hogy 
remekül szórakozzunk, tanuljunk, és a végére 
maradjon annyi a kezdeti lelkesedésből, hogy 
örülni tudjunk művünknek. 


Műfajválasztás 

A játékpiac — amely napjainkban több fogyasz- 
tót mondhat magáénak, mint a hollywoodi 
filmstúdiók — rendkívüli mértékben kiter- 
jedt szektor, s műfajbéli változatossága las- 
san a zenei piaccal versenyezhet. Ezért az itt 


következő felsorolás egyáltalán nem teljes; 


a célom az volt, hogy az ismertebb, közked- 
veltebb típusokat mutassam be pár mondatban. 
Nem kell tehát kétségbeesni, ha játékötletünk 
egyik általam említett kategóriába sem illik 
bele. A kihagyott műfajok és meg nem említett 
játékok hódolóitól elnézést kérek. 
-— Szöveges kalandjátékok 
(Interactive Fiction) 
— Kalandjátékok (Adventure) 
- Nyomozós kalandjáték 
(Investigation Adventure) 
— Túlélő horror (Survival Horror) 
— Akció-kalandjáték (Action-Adventure) 
- Szerep-kalandjáték 
(Role Playing Adventure) 
tékok (RPG) 
játékok (Strategy) 
kok (RTS") 


dejű stratégi 

ékok (Action) 

nézetes akció (FPS?) 

- Külső nézetes akció 
(Third Person Shooter) 

— Platformjátékok ( Platform) 

— Taktikai játékok ( Tactical) 


Folytatás 


A fenti műfajokról részletes, 
képekkel illusztrált melléklet 
található a szerző tollából 

a magazin weboldalán 
www.digitartmagazin.hu/ 


2D vagy 3D? 
Ma, a hihetetlenül gyorsan fejlődő technológia 


korában, a legtöbbek számára komoly fejtörést 


okoz a kérdés, hogy hogyan hozzanak létre a 
jelenlegi vizuális elvárásoknak, szokásoknak 
megfelelő játékot az ehhez szükséges renge- 
teg idő és pénz hiányában. Az első lépés a dön- 


tés felé, ha elfogadjuk, hogy a művészet és a 


művészi kivitelezés között hatalmas különbség 


van. A játékfejlesztés nem művészet; a művészi 


rű, 


kivitelezés pedig sokszor nagyon egys 


letisztult megjelenítést jelent. Fontos, hogy 
tudjuk: attól, hogy egy játék csodálatosan néz 
ki, még nem lesz jó. Amit készítünk, nem csak 
esztétikus, de funkcionális, praktikus is kell, 
hogy legyen. Hiába a gyönyörű színterek meg 


valósághű karakterek — ha épp semmi sem tör- 


ténik, 


kor a munkánk füstbe ment. A látvány 
ugyanis — a hanghatásokhoz, a zenéhez hason- 
i a han- 


lóan — csupán alátámásztja, megerő 
gulatot, semmiképpen sem helyettesíti azt. 
Gondoljuk végig, hogy a játék egészére 
milyen nézőpont lesz a jellemző. Ha karak- 
terünket 3-4 méter magasból, hátulról lát- 
juk, felesleges kidolgozni az első emeleti eresz 
alatt lévő lámpákat — azok ugyanis soha nem 
fognak látszódni egy ilyen kameranézetből. 
Ez evidensnek tűnik, de csak akkor, ha a dön- 
tés megszületett, és el tudjuk képzelni, hogy 
mit fogunk látni a játék során. Egy RPG készí- 
tésénél például hiába töltünk el heteket azzal, 


hogy karaktereink mozgását valósághűre csis- 


elmélet ! Játékfejlesztés házilag 
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zoljuk: soha nem fognak ugyanis 5 centinél 
nagyobbnak látszani, s ebben a méretben a 
részletek elvesznek. Egy FPS esetében viszont 
kifejezetten sokat nyom a latban, ha az ellen- 
felek sokféleképpen támadnak, futnak, vagy 
esnek össze. Hiszen ha a hetvenedik ugyano- 
lyan szörny is ugyanúgy hal meg (bárhol is érje 
a találat), előbb-utóbb megunjuk a játékot. 
Nem lehet objektív módon megítélni, 
hogy mely játékoknál jó ötlet a háromdi- 
menziós grafika, s melyeknél nem. A Bio- 
Ware Neverwinter Nights című szoftvere 
egy korábbi sikerük, a Baldurs Gate alapjain 
nyugszik, de azzal ellentétben, itt teljes 3D- 
grafikában gondolkodtak a fejlesztők [www. 
bioware.com]. Ki-ki döntse el maga, hogy ez 
befolyásolta-e a játékélményt, akár jó, akár 
rossz irányba. Játékfejlesztői szemmel nézve 
egyetlen különbség van: sokkal egyszerűbb és 


gyorsabb kétdimenziós játékot készíteni. 


Grafika, szöveg és hang 
Vagyis: 1 3) 


átvány, szellem 


a három dolog a számítógépes játékok meg- 
jelenése óta elválaszthatatlanul együtt van. 
Az idők során csupán egymáshoz mért 
arányuk és technikai minőségük válto- 
zott. Játékfejlesztőként rengetegszer kerül- 
tem olyan nézeteltérésbe, amelyet a fenti 
három dolog fontossági sorrendjének megí- 
télése váltott ki. Két dologra jöttem rá e viták 
folytán. Az egyik, hogy nem lehet ilyen sor- 
rendet felállítani; hiszen nyilvánvaló, hogy 
a grafikus számára a látvány lesz a legfonto- 


sabb, az író számára a 


Öveg, a zeneszerző 


számára pedig a hang. Bizonyos játékok ese- 


! Magyarázat: FW-freeware (ingyenes 
program), ShnW-shareware (ingyenes, 
de korlátozott mértékben használható 
program), D-demo (az egész program 
néhány részét bemutató változat) 

2 Point-and-click (a továbbiakban: PSC): 
a játékot az egérrel irányítjuk. A kurzor 
többfunkciós, ezen funkciók a játéktér 
adott pontjain aktiválódnak, vagy saját 
magunknak kell kiválasztani, hogy épp 
melyiket akarjuk használni. 


3 3D: háromdimenziós (itt: poligonokból, 
okból felépített, térbeli modelleket 
valós időben megjelei 
PC: (Playing Character) játszható 


karakter 


5 NPC: (Non-Playing Character) nem ját- 
szható karakter 


§ MI: (AI, Artificial Intelligence) mester- 
séges intelligencia. A játékfejlesztésben 
általában az ellenfelek és az NPC-k 
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tében igaz, hogy a grafika tette őket nag- 
gyá, más játékoknál ugyanez mondható 

el a történetről, és ne feledkezzünk meg a 
zenéről, hanghatásokról, a szinkronszínészek 
méltatásáról sem! Emlékszem első játékél- 
ményemre, a Manic Miner nevű programra, 
amit egy kölcsön ZX Spectrumon nyomtunk, 
amely dédanyám piros Junoszty tévéjére volt 
rákötve [www.spectrum.lovely.net/Manicminer. 
html]. Hiába fekete-fehér tévé, hiába grafiká- 


nak alig nevezhető megjelenítés, teljes bele- 
éléssel voltunk képesek játszani. Ugyanezt 
éltem át akkor is, amikor lecseréltem a régi 
PlayStation-t egy PS2-re. Miután végig- 


nyomtam azt a három új játékot, természe- 


tesen az előző konzolhoz képest lenyűgözött 
a grafikájuk (is), kedvem támadt újrajátszani 

az egyik kedvenc régi játékomat. A PlaySta- 

tion mai mércével nézve gyakorlatilag alkal- 
matlan volt a háromdimenziós megjelení- 


tésre; még 


áték ugyanolyan erővel 
hatott rám, mint a vadonatúj technológiai 


csodák. A második dolog, amit leszűrtem 


a sorrendiséggel foglalkozó viták kapcsán, 


tehát az, hogy egyáltalán nem éges a 


vik kate- 
átékot 


el 


legmagasabb szintet megcélozni 


góriában sem ahhoz, hogy élvezet. 
hozzunk létre. Sőt minél magasabb a mérce, 
annál több lehetőségünk van helyrehozhatat- 


lan hibák vétésére, különösen akkor, ha nincs 


a hátunk mögött jónéhány elkészült szoft- 
ver. Ami lényeges, az a stílus és az összhang. 
Komolyan gondolkodjunk el ezen, mielőtt 
belevágunk a fejlesztésbe. Hiába közhely, erre 
a műfajra különösen igaz, hogy a kevesebb 


sokszor többet ér. B 


viselkedését, emlékezetét, reakcióját 
szabályozó logikai rendszer. 


7 Szerepjáték: RPG (Role Playing Game) 


§ party: (itt:) a szerepjátékokra jellemző, 
hogy több karakter együttes irányítása 
szükséges ahhoz, hogy a játékot végig 
tudjuk játszani. Ezeknek a - képes- 
ségeik alapján specializált - karakterek- 
nek a csoportját nevezzük partynak. 


9? Ezt nevezzük , körös" (turn-based) harc- 
nak. 

10 Dark fantasy: alternatív középkor- 
ban játszódó, általában a kelta mitol: 
giából ismert szörnyeket felvonultató, 
hősközpontú történet. Az egyik legis- 
mertebb képviselője a Conan-sorozat. 

" RTS (Real-Time Strategy) 

12 FPS (First Person Shooter) 

3 Render engine (megjelenítő motor) 


14 tutorial: adott munkafolyamat pontról 
pontra történő leírása 


Szakirodalom 

Kár volna azzal ámítanunk magunkat, hogy a 
magyar nyelv egyszer majd betör a számítás- 
technikába. Egyszerűbb elfogadnunk, hogy 
a szakirodalom nyelve az angol. Mi több, a 
speciális szoftverek többségének nincs is 
magyar nyelvű verziója, vagy ha mégis, 
akkor a fordítás általában nem működik 
összhangban, mondjuk az internetről leva- 
dászott tutorialokkal" (hosszan kereshe- 

ted a magyar nyelvű Adobe Photoshopban 

a lavereket meg a paths palette-t). Plusz pro- 
blémát jelent, hogy a szakirodalom túlnyomó 
része még eredeti nyelven sem nagyon 
szerezhető be kis hazánkban. Így vagy a 
hitelkártyánkhoz nyúlunk, és rendelünk a 
Barnes $- Noble honlapjáról, esetleg az Ama- 
zon.com-ról, vagy reménykedünk, hogy vala- 
melyik terjesztőnél véletlenül fellelhető az 

a könyv, amelyet meg szeretnénk vásárolni. 
Szerencsére azért létezik kifejezetten erre 

a célra szakosodott hazai könyvesbolt 
[www.kiskapu.hu]. 


Az alábbiakban felsorolt könyvek és inter- 
netes oldalak a játékfejlesztés speciális 
témaköreivel vagy játékok értékelésével, 
analízisével foglalkoznak. Ez egy nagyon 
szűk válogatás. Ha több információt sze- 
retnénk, ajánlom, hogy valamely nagyobb 
on-line könyvesbolt oldalán keressünk rá 
a game design vagy a game development 
kulcsszavakra. 


Nyomtatott irodalom 

- John Scott Lewinski: Developer"s Guide 
to Computer Game Design (Wordware 
Publishing, 2000) 

- Steve Rabin: AI Game Programming Wis- 
dom (Charles River Media, 2002) 

- George Alistair Sanger: The Fat Man 
on Game Audio: Tasty Morsels of Sonic 
Goodness (New Riders, 2003) 

- Kaufman/Selinker/ Kestrel: Book of 
Challenges: Dungeon Rooms, Puzzles, and 
Traps (Wizards of the Coast, 2002) 

—- Wolfe/Rodgers: Puzzlers Tribute: A Feast 
for the Mind (A K Peters Ltd., 2001) 

— Game Developer Magazine 


www.gdmag.com/homepage.htm] 


On-line irodalom 
— GamaSutra [www.gamasutra.com] 


- GameSpot [www.gamespot.com] 
— The Adrenaline Vault [www.avault.com] 


Átjáró a virtuális 


PIX-30 
piezolletapogatásos 
3D szkenner 
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REACTOR - AHOL A SZAKÉRTELEM SUGÁRZIK! 


DIGITÁLIS PLAKÁTNYOMTATÁS 


LEVILÁGÍTÁS 
PRÓBA 
KÉPFELDOLGOZÁS 


Alacsony példányszámú plakátok, 
művészeti reprodukciók, padlógrafikák, 


bannerek, formariccelt matricák, üzlet- 

dekorációk, zászlók, stb. nyomtatása kül- 
és beltérre egyaránt, extrém minőségben, 
szükség esetén laminálva, ill. kasírozva is. 


. Tahin Gyula - fotóművész 


Fényképezés télen 


A világ egy szeletkéje az optikán ke ül 


Tahin Gyula fotóművésszel Mata János be: 


Negyven éve fotózik. 


Számos képes magazinnak, folyóiratnak dolgozott. Eddig hat 
önálló könyve jelent meg. A Szentendréről készített fotóalbuma 
1981-ben elnyerte a Magyar Fotószövetség Szép Könyv díját. 


Pa művészet / Fényképezés télen 


DA: Egy időben őszi, téli avart fotóztál közeli- 
ben. Olyasmit, ami ritkán jut az ember eszébe. 


Ez szándékos témaválasztás volt? 


TGY: Nem. Soha sem indulok el előre 


elhatározott témát fotózni. Számomra 
az a fontos, hogy a szemem izgalmasnak 
találjon valamit. Valami vibrálást, valami 


olyasmit, amit különlegesnek érzek. Ha 


ilyenre bukkanok, akkor kiválasztom ezt a 


szeletkéjét a világnak, és lefotózom. Ezért 


szeretem például a deres tárgyakat, a dér 


miatt egészen sa 


ágos vibráló fényt kapnak. 


Sok függ a hangulatomtól is. Van egy régi 


keleti mon. ,ami lent, az fent is". Amikor 


ilyesmit fotózok, valami hasonló történhet 
bennem, és ezért veszem észre például azt, 


ami a lábam előtt van. Hogy ez az érzés 


még jobban visszaköszönjön, rendkívül 


alacsony fényérzékenységű, de nagy 
felbontású anyagra fotóztam őket, ahol nincs 


szürkeárnyalat, csak fekete és fehér. Így lettek 
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ezek amolyan fotógrafikák, még a hatvanas 


évek elején. A fekete-fehér megoldást némileg 


a szükség is diktálta, hiszen akkoriban a 
színes technika igen drága és bonyolult volt. 
Ma ez, a digitális gépek korában, amikor 
nincsen nyersanyag és laborköltség, nem 
okozna fejtörést. 

DA: Vagyis digitális géppel könnyedén megold- 
bató lenne? 


TGY: Ami a film- és laborá 


költségeket 
illeti, igen. De sok technikai gond adódna. 
gít 
iszonya a meghatározó. A 


A fekete-fehér fot. ál a megvi 


a fény és árnyi 


színesnél a színinformá 
ínek kü 


mációt hordoznak, és ez már teljesen eltérő 


infor- 


a dolgokat egymástól. A 


hatást ad. Ha ezt digitálisan konver-táljuk 
fekete-fehérbe, az eredmény egészen más 
lesz! Ha ilyen , fotógrafikát" akar az ember 
digitális gépből kapni, akkor abba még 


számítógépen is bele kell nyúlni. 


DA: Ezek szerint a számítógép nem idegen számodra. 
TGY: Most már nem. De az elején... Két és 


fél éve kezdtem el 


mítógéppel dolgozni, 
teljesen autodidakta módon. Az első he- 

tem a legprimitívebb problémákkal való 
küszködésekkel telt el, úgyhogy majdnem 
feladtam. Aztán rájöttem, hogy teljesen más- 


képp kell gondolkozni, 


akkor már egyre 


jobban ment, úgy, hogy most már a digitális 
fényképezőgép digitális nyelve sem jelentett 
problémát. 

DA: Milyen géppel dolgozol? 

TGY: Egy Canon EUSI0 D-vel. A 6 millió 


pixeles felbontá 


a olyan, mintha kiváló kis- 


filmes diára dolgoznék, vagy talán még jobb 


is. Elég takarékos ember vagyok, és az, hogy 
most nem kell arra gondolnom, hogy film, 
labor, papír stb., egyszóval, hogy nincsen 
kockázat, sok mindent megváltoztatott. 

DA: Hány éve fotózol? 

TGY: Úgy jó negyven. 
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z művészet /; Fényképezés télen 


DA: És most a digitális gép? 

TGY: Nézd, én eddig főleg tájakat, épülete- 
ket, statikus dolgokat fényképeztem. Igaz, 
voltak - hogy úgy mondjam - , emberábrá- 
zolási" kísérleteim is, de alapvetően amolyan 
szemlélődő típus vagyok, vizuális, és nem 
kommunikatív. Én nem tudok valakit ,beál- 
lítani". Viszont, ha az illető mással van elfog- 
lalva, ki tudom választani a megfelelő pilla- 
natot. Csakhogy ehhez rengeteg idő és főleg 
nyersanyag kell. Tíz tekercset is ,ellőhet" 


az ember, amíg az az egy kép talán sikerül. 
Most, hogy digitális gépem van, ahol ez nem 
probléma, elmozdultam ebbe az irányba, ami 


e nélkül biztosan nem történik meg velem. 


DA: Ugyan elmúlt a karácsonyi meg az újé 


tüdvözlőlapok ideje, de még itt a tél a maga szép- 
ségeivel, és jövőre is lesz karácsony, meg új év. 
Sokan, akiknek a kezében digitális gép van, még 
ba nem is olyan teljesítményű, mint a tiéd, úgy 


gondolják, bogy a jókívánságaikat saját, ban- 


gulatos téli fotóikkal küldik majd el barátaik- 
nak. Másoknak pedig a karácsonyfa alatt lapult 
valamilyen digitális fotómasina. Mit tanácsolsz 
nekik? 

TGY: Azt, hogy még azok is, akiknek nagyobb 


teljesítményű gépük van (amelynek manuális 


beállítási lehetőségei szintén van-nak), először 


automatára állítsák nkor télen 


gépüket. I 


általában párás, ködös az időjárás. Napsüti 


ragyogóan havas tá-jat itthon csak 


rácsony 
után találhat az ember. A párás, ködös, szűrt 


fényű idővel a digitális gépek automata (auto) 


beállítása jól megbirkózik. A témát pedig 


lehetőleg abban a kevés ellenfényben fotózz 


ami az adott esetben rendelkezésre áll, külö- 


nösen akkor, ha zúzmarás az idő. Más a 


helyzet, amikor napfényben fürdik a havas 
táj. Ezzel az automatika már ne-hezebben 
boldogul, mivel a kép közepén és szélén 
nagyon eltérhet egymástól a fénymennyiség. 
Ilyenkor keressünk olyan témát, ahol nem 


kiugróan nagyok ezek a különbségek, mert a 


csúcsfények határozzák meg, hogyan exponál a 


gép. A fényes ri k , kiéghetnek", , meszesek" 


lesznek. Ké: 


zítsünk több felvételt, egész s0- 


rozatot, hiszen nincsen kockázat. Ha nem 


sikerült, letörölhetjük, és próbálkozhatunk 


újra. A nagyobb teljesítményű gépeken van 


beállítási lehetőség, de ehhez már nem árt 


áttanulmányozni a gép használati utasíti 


a fotózás alapelemeit. 


DA: Most, bogy digitális géped is van, a filmes 


gépeidet azért basználod? 


TGY: Előfordul, hogy olyan megbí 


om 


van, amikor 6x6-os diát kérnek, mert ódz- 


kodnak a digitális felvételtől. Ilyen esetben 


igen, de egyébként már nem nagyon. A fil- 


mes gépeim lassan múzeumi tárgyakká 


válnak. A laborom helyére is a számítógép, 


szkenner, printer került, é: inek számító- 
gépe van, az tudja, miért töltöm ott a napom 


nagy részét. B 


038 , DIGTTART 


www.digitartmagazin.hu 


BALI TENGERI 


BÚVÁRFOTÓK 
sa A 


BOBÁLY MIHÁLY 


Maya Complete 5 Productivity Pack 
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Háromdimenziós grafika, 
animáció és játékfejlesztés 

Dr. Szirmay-Kalos László, Antal György és 
Csonka Ferenc munkája alapos elméleti 
tudást nyújt annak megértéséhez, hogyan 
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elkészítésükhöz használható szoftverek 
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egy csomagban féláron: 4 könyv, 
4 CD és 2 DVD - plusz mellé egy 
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Kass János 


A huszadik század filozófusai között a csúcson a helye Kaján 
mesternek. Képzeljünk el hegyvonulatokat, mint például 

a tibeti hegylánc vagy az Alpok. Magasodik a Mount Eve- 
rest, a Mont Blanc, a csúcs viszont: KAJÁN. 


Kaján képes egy vonallal megoldani azt, az orvosokkal együtt a karikaturisták, 


amiről én most hosszan írok. a művészek honoráriuma is a tízszeresére 
Ő ezt így oldja meg egy vonallal: nő, mert akkor talán Kajánnak is telik egy 
új köpönyegre. 

A főiskolán ismertem meg, még 1949- 
ben, olyan társak társaságában, mint HiHi, 
azaz Hegedűs István, mint Noldi, azaz Gross 
Arnold, mint Samu, azaz Kondor Béla, akik 
szintén a grafikán tanultak. Abban az időben 


ott tanított Koffán Károly, Kmetty János, 


Tehát ő ül a csúcson, az Olümposzon. 
Ott a helye a nagy filozófusok, gondolkodók 
között: Ortega, Wittgenstein, Max Weber, 
Unamuno, mondjuk legfeljebb Lukács 
társaságában. 

Kaján Tibort fél évszázada ismerem, 
nagyra becsülöm. Ő demokrata volt már 


akkoris, s ő az, aki azóta sem cserélt köpö- 


nyeget. Ezért a köpönyege kissé viseltes, 
de várjuk nagyon az Európai Uniót, hátha ád 


Bernard Shaw 
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Bernáth Aurél, Konecsni György — a direk- 
tor Bortnyik Sándor volt. 

De Kaján Tibor tanult Honoré Daumier- 
től, Francisco Goyától, Gustave Dorétól, 
azután Steinbergtől, Dubois-tól, Maurice 
Sendactól, Paul Florától. Sorolhatnám még e 
nagyszerű nemzetközi válogatottat. 

A szatíra fegyverével szállnak harcba a 
baleksággal, a butasággal, az önkénnyel, 

a csalással, a korrupcióval, az erőszakkal, a 
szemétkedéssel és a nagyképűséggel. 

Kaján portréi is nagyszerűek. Gondol- 
junk Kassák, Bernard Shaw vagy Liszt arc- 
képére... Több, mint portré, valódi telitalá- 
lat e rajzok mindegyike. 


Liszt Ferenc 


Parlament 


A politikáról is nyílt sisakkal, tabuk nél- 
kül beszél, nincs suskus, álnok maszato- 
lás, dörgölőzés és talpnyalás. Kegyetlen és 
őszinte beszéd. 


Szegeden a Kass Galériában volt szerencsém 
kiállítását megrendezni 75. születésnapja 
alkalmából. A középpontban életnagysá- 
gúra nagyítottuk föl nagyszerű helyzetképét 
a , magyar homeless"-ről (hajléktalanról), 
aki a Parlament épületét ölben tartva mint 
kintornát tekeri, és néhány fillérért kalapoz, 
lyukas cipőben, éhesen. 
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Kaján kivesézi a magyar politikai életet, 
és tökéletes helyzetképet ad róla. De félre 
a dohogással! 


KAJÁN A , KIRÁLY"! 
Az ő egészséges citoyensége a Bastille című 
rajzával is bizonyítja: romboljuk a régi fala- 
kat, akár a berlinit annak idején, és építjük 
ugyanakkor az újakat, a mexikói határon, 
Írországban vagy Izraelben. 

De megfeledkeztünk Kaján felmenőiről, 
Lafontaine-ről, Voltaire-ről, Rabelais-ról 
és a mi Fazekas Mihályunkról. Pedig a kajáni 
villódzó, vonzó képben az állatmeséknek, 
a róka és a holló történetének sokféle inter- 
pretációjáról is beszélhetnénk, de a jeles mes- 
ter bölcs humora csakis az övé, és gyökerei 
a tápláló áramlatokat a hazai földből szívják 
magukba. A sok ezer éves nemzetközi tapasz- 
talat Kaján nyolc évtizedes pályafutásának 
szűrőjén keresztül mindannyiunk számára 
hiteles és szöveg nélkül is érthető, sőt közért- 
hető, egyenes beszéddé lényegül. a 
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Magyar szürkeállomány 


Kaján Tibor 


Monológ 
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A karikatúráról és önmagamról 


Ma sajnos a karikatúrával kapcsolatban 
nagyon nagy a félreértés. Elsősorban nem 

is a közönség, hanem a szerkesztők részé- 

ről. Ugyanis a szerkesztők maguk sem tudják, 
hogy a karikatúrának mi is lenne a szerepe 

a sajtóban. Ráadásul a közvéleményt is arra 
szoktatták, hogy a karikatúra csak egy egy- 
szerű kis elpukkanó vicc. Az olvasó erre van 
,kondicionálva" évek óta. És sajnos megálla- 
píthatom, hogy ötvenéves pályafutásom alatt 
ezt a tévhitet nem sikerült megváltoztatnom. 
A szerkesztők nincsenek tisztában a karika- 
túra múltjával, történetével, fejlődésével, egy- 
szerűen nem ismerik magát a műfajt (öröm 
együttműködni a kevés tiszteletreméltó kivé- 
tellel). Az általános műveltséghez a többi 
terület valahogy hozzátartozik. Egy jobb 
szerkesztőnek járatosnak kell lennie a zené- 
ben, a képzőművészet történetében, az iroda- 
lomban, és még sorolhatnánk, de a karikatúra 
hátterét nem ismerik. Mintha nem tartozna 
hozzá a kultúrához. Ez tökéletes félreértés. 

A karikatúra ugyanis összetett műfaj. 
Képzőművészetből, gondolatokból, talán 
megreszkírozható: irodalmi gondolatok- 
ból áll. Ezek a forrásai. Célja pedig az, hogy 
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a világot úgy láttassa, hogy a rejtett össze- 
függések napfényre kerüljenek, tehát az, ami 
nincs ott a hírek, az újságok szövegeiben. 
Régen azt mondták: , olvasni tudni a sorok 
között". A karikatúra ezt a tudást ábrázolja. 

A lapok hasábjai között, a különböző 
témájú cikkek tengerében a karikatúra egy 
kis sziget, amely másfajta gondolkozásra kész- 
teti az olvasót — nem verbálisan, hanem vizu- 
álisan jut el agyába a gondolat. Az, hogy vizu- 
álisan jut el a mondanivaló, az már egy kis 
humort rejt magában, mert az ember ábrá- 
zolva látja azokat az ellentmondásokat, ame- 
lyek a valóság mélyebb tartalmára utalnak. 
Az igazi karikatúra ezekből az elemekből 
tevődik össze. 

A jó karikatúra nem csúfolódni akar, nem 
szándéka ellenséges indulatokat kelteni. A rej- 
tőző igazságot tárja a szem elé. A szellem ere- 
jével ironizál, és nem merő nyelvöltögetéssel 
csúfolódik. A magyar nyelv azt mondja: csú- 
folódás. De ennek is nagyon sok árnyalata 
lehet. Lehet durva, lehet finomabb, lehet rej- 
tett, sokáig sorolhatnánk a számtalan egyéb 
fokozatot. Például a malícia vagy a szarkaz- 
mus - sok ilyen meghatározás van, és mind- 


egyik egy kis árnyalatban tér el a másiktól. 
A malícia a latin mal (rossz) szóból ered, tehát 
jelentésében a rossz, a rosszindulat, a rossz- 
indulatú kifejezések húzódnak meg. A szar- 
kazmus már élesebb, mert a töve húst jelent 
latinul, magyarítva húsba vágó. Ezért nem 
lehet arra egyértelműen válaszolni, hogy mi 
is a karikatúra, mert sok fajtája van, és a kari- 
katuristának utat kell választania magának 
a sok lehetőség közül. Úgy vélem, ezekből 
az ,utakból" az irónia a legfontosabb. 
Sorolhatnám tovább a humornak és az ide- 
tartozó műfajnak, a karikatúrának a külön- 
böző módszereit. Külföldön széles, sokszínű 
skálája van ennek a művészetnek. Sajnos itt- 
hon még karikatúráról sem lehet beszélni, 
mert az lezüllött: keresztrejtvények főso- 
rait illusztrálja. Ma a sajtóban ez a magyar 
karikatúra. Nincs. Alig van egy-két kol- 
léga, aki lehetőséget kap. A fiatalabbak külö- 
nösen mostoha helyzetben vannak. Ráadásul 
nem volt és nincs itthon iskolája. A Képző- 
művészeti Egyetem Grafikai Tanszékén nem 
fogadják be, nem tárgyalják mint műfajt. 
Nem kerül szóba. És ha szóba kerül... 
Amikor én főiskolára jártam, Daumier 
úgy került szóba, hogy , Daumier nagyszerű, 
remek festő, az impresszionizmus előfutára, 
de a megélhetése miatt sajnos kénytelen (!) 
volt karikatúrát rajzolni." Csakhogy, ha nem 
lett volna , kénytelen", akkor a világ szegé- 
nyebb lenne egy nagy művésszel, aki zseni 
volt, a műfaj meghatározó óriása. A megítélés 
azonban nem változott: a karikaturista jobb 
sorsra érdemes, mert ugye , kénytelen", 
Legnagyobb bánatomra ma borzalmas, 
rémséges dolgokat lehet karikatúraként látni. 
Bár a karikatúra múltjában szerepelnek torz 
figurák (a középkori táblaképeken, az utolsó 
ítélet képein ott szerepelnek az ördögök, 
a szellemek, a szörnyek), de ezek nem kari- 
katúrák, hanem a bűnösöket fenyegető torz- 
képek. Ugyanakkor felfedezhetjük bennük 
a karikatúrák elemeit. Hogy ezt miből lehet 
megállapítani? Léteznek például a szabályos 
arányok, amelyeket az ember a főiskolán elsa- 
játít. A test, a fej arányai, a karok hossza, a kéz 
méretei stb. A karikatúra felrúgja, eltúlozza 
ezeket az arányokat, de nem akárhogyan, ten- 
denciózus módon azokat a részeket emeli ki, 
amelyek képesek vizuálisan kifejezni bizo- 
nyos belső tartalmakat. A jellemet, a gondol- 
kodásmódot, egy jellemző gesztust, egy-egy 
testtartást — ezek nagyon beszédes dolgok. 
Már a középkorban is éltek ezzel az eszköz- 


zel. Ott vannak a notre-dame-i vízköpők kul- 


tikus, torz figurái, de azok nem karikatúrák. 
Megváltoztatott arányelemeket, a karika- 
túra stílusjegyeit hordják magukon, de még 
nem azok. Ugyanakkor ők, az ilyen figurák, 
képek jelentik a műfaj őseit. Egyrészt ezekből 
lett az, amit ma karikatúra alatt értünk, más- 
részt mindehhez még hozzá kell tennünk azt 
a rengeteg szellemi erőt is, amit megtanul- 
tunk Karinthytól, Kosztolányitól, Heltaitól, 
Swifttől, Voltaire-től, G.B. Shaw-tól és sorol- 
hatnám, hogy kiktől. Ezeknek a gondola- 
toknak mind jelen kell lenni ebben a vizuális 
műfajban. Aki e gyökerek nélkül nyúl a műfaj- 
hoz, az olyasmit produkál, ami ma általában a 
hazai lapokban látható. Öröm a ritka kivétel. 

Már tízéves koromban karikaturista akar- 
tam lenni. Megláttam Gáspár Antal rajzait 
a Pesti Hírlapban, és azon nyomban olyan 
rajzokat szerettem volna csinálni, mint ami- 
Ilyeneket , a Gáspár", csak hát nem voltam 
képes... Rá kellett jönnöm, hogy rajzolni 
tudni kell. Aztán be is iratkoztam a Képző- 
művészeti Főiskolára, igaz, jó későn, mert 
közbeszólt a háború, és elvittek munkaszol- 
gálatra. Így csak 1945-ben felvételiztem. Fel 
is vettek, és akkor arra jöttem rá, hogy renge- 
teget kell rajzolni ahhoz, hogy azok a furcsa 
arányok ott legyenek az ember kezében. De 
ehhez meg először a jókat kell tudni... Raj- 
zolni kell mindenütt. Firkálni órák, értekez- 
letek alatt. Még akkor is, amikor nem ezzel 
kellene foglalkozni. Aztán elvégeztem a főis- 
kolát -— rajztanári diplomám van. Mégis azt 
kérdezik tőlem, hogy: , Maga csak karikatúrát 
rajzol?" — ilyenkor azt kell mondanom, hogy 
Csak. Igen. Csak. De igyekszem ebben a dolog- 
ban azért jót csinálni. Ebben a csakban. 

Ezt a csakot ötven éve hordozom a háta- 
mon, mint egy keresztet, ilyen az előítélet. 
Holott tudom, hogy legalább annyi kínlódás, 
önmeghasonlás, mindenféle, ami a művész- 
ben végbemegy alkotás közben, ugyanez tör- 
ténik a karikaturistával is. Aztán amikor 
keserves vajúdás után megszületik egy zseniá- 
lis, álló formátumú rajza, melyen mondjuk ott 
az Eiffel-torony, és a poén ahhoz kötődik, azt 
mondja a szerkesztő, hogy jó-jó, de nekünk 
most ide egy lapos, fekvő rajz kell. Persze vol- 
tak a magyar sajtóban olyanok is, akik szeret- 
ték és értették a műfajt. Nem sokan, de vol- 
tak. Ők rendszerint ismerték a francia, az 
angol karikatúrákat, egyszóval tájékozottak, 
kulturáltak voltak. Most azonban már maga 
a nyomtatott sajtó is nagy bajban van, s ezen 
belül a karikatúra még elszomorítóbb hely- 
zetben, hiszen szinte nem is létezik. Bs 
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Alkotó: Nagy Gábor 


Alkotó: Énekes Ferenc 


Alkotó: Kopcsányi Dóra 


Alkotó: Vörös Miklós 


Január 16-án 9 órakor kezdődött a Magyar Iparművészeti Egyetem díszter- 


[falragasz] 


mében 22 tipográfus kiállítással egybekötött védése. Diplomafeladatként egy 


sét, valamint egy zenei poszt. 


könyv átte y fotóalbum el 


tését kapták. Témavezető tanáruk Kiss István volt, a vizsgabizottság elnöke pedig 


Zigány Edit. A színvonalas alkotások közül bemutatunk néhányat. Reméljük, 


később is találk 


batunk neveikkel, és főleg minőségi munkáikkal. 


Alkotó: Kopcsányi Dóra 


Alkotó: Vörös Miklós 


z 

2 
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Bornemisza Rozi 


[ typoszalonGfreemail.hu ] 


Typochondria 


kiállítás Bécsben 


, Irigylem a magyarokat, mert van nekik egy 
TypoSzalonjuk!" 
Dr. Cserján Károly 


szavai után Leo Matzakarini, a Bertelsman 


ociológus üdvözlő 


könyvkiadó volt elnöke, a Kremayr § 


vakkal kezdte megnyi- 
tóját, január 12-én Bécsben, a Collegium 
Hungaricumban. A megnyitó utáni magán- 
véleménye pedig az volt, hogy látszik a mun- 


nélte 


kákon, hogy tudás van mögöttük 


A Collegium Hungaricum január-febru- 


őket olv: 


ári programfüzetében a követk: 


hatjuk Dr. Zipernovszky Kornél művészeti 


titkár tollából: , A szalon ugyan a felvilá- 


a volt, 


gosodás korának művelődési formáj 


továbi rű nemzetközi kapcsolat- de sohasem ment ki a divatból. Így gon- 


Scheriau tudományos könyvkiadó igazgató; 


Ennél dicsérőbb, 


dolja legalábbis a grafikus, tipográfus Bor- 


a Salzburgi Ünnepi 


aki idén többek k. 
Rozi és havonta rendszeresen ösz- 


Játékokat is megnyitja, miután megnézte avakat nem is kaphatott volna nemisza 


a kiállítást, előre megírt beszédét félretette, a kiállítás és az alkotók sem. szegyűlő vendégei, a Magyar Iparművészeti 


Hét érv, / hogy miért 
vigyünk 

magunkkal 
utazáskor 


táskaírógépet? 


a hengerre, 
különösen, 
ha nem tu- 
dunk fogal- 


A táskaíró- 
gépre ráállva 
magasabbak 
le 

15-20 m-rel 


A táskaírógépet 
ölünkbe vesszük, 

a tetejét asztal- I 
ként használva 

megírjuk rajta jj 
a képeslapokat. 


, így senki sem 


4 
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Alkotó: Domján Gábor 


Alkotó: Hír Mihály 


www.collegium-hungaricum.at 


Alkotó: Nádai Ferenc Alkotó: Bóna Tamás 


Alkotó: Horváth Rita 


Alkotó: Bornemisza Rozi 


readv for travellina? 


Alkotó: Král Balázs 


Alkotó: Tooth Gábor Andor 


Alkotó: Maczó Péter 
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Alkotó: Simon Ilona 
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Egyetemen végzett tipográfusok, akik évek- 
kel ezelőtt szakmai egyesületként létrehoz- 
ták Budapesten a TypoSzalont. Estjeiken 


az iparművészet, művészettörténet, a köny- 


vészet or: vezető 


ágosan ismert kutatói 


professzorai, híres építi 


zek és fotogi 
sok adnak elő, amelyet kötetlen beszélge- 
tés követ tapasztalatokról, technikai meg- 
oldásokról. A Collegium Hungaricumba 
attól vezérelve — nem az alko- 
it hc 


kifejezetten az erre a ki 


- szakmai alá. 


tóműhely saját műv k el, hanem 


állításra meghirde- 


ázat 


tett Typochondria című országos pál; 


díjnyertes műveit, melynek témája az uta- 


[/ 


A zsűri grafikus és tipográfus tagjai 


a Magyar Iparműv 
Péter, Ki 


Magyarors: 


eti Egyetemről Maczó 


s István, Nádai Ferenc, a Nyugat- 


ági Egyetemről Barka Ferenc 


és Fodor Anikó. A beválogatott anyagból 


a Szalon katalógust is készített. További 


inform 


[ypoS 


déséről a www.collegium-hungaricum.at 


weboldalon tekinthető meg." Ezt küldték 
szét négyezer példányban, célzottan a szak- 


mai közönségnek is. 
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A kiállítás óriási sikerrel, telt házzal nyílt 
meg. Maczó Péter a MIE vezető tanára fel- 
olvasta a katalógus bevezetőjét németül és 


magyarul, melyből a következőket idézzük: 


, Utaz: 


ni erű dolog! A tér és 


a tágasság, a változás és a 


abadság egy- 
aránt benne foglaltatik. Szimbolikus szó. 
Maga az élet, születéstől halálig — sőt azon 


túl is. Nem csak a test, a lélek vándorlása, 


zemmel 


a gondolatok kézzel nem fogható, 


nem látható áramlása. Filozó: 


, irányzi 


a- 


tok, stílusok, divatok, szél, víz és a csilla- 


gok állandóan úton vannak. Hanyatt fek- 


szünk a réten, széttárjuk karunk 


s az égen 


továbbhaladó bárányfelhők fölé, a világ- 


mindenségbe nézünk. Nagyszer: 


Mi magunk, a Föld lakói iszonyatos sebe. 


éggel utazunk a végtelen felé. Együtt, vala- 
mennyien... De stop! Mielőtt elszédülnének 
a gondolattól, álljanak fel egy pillanatra. 

Porolják le k. 


a könyvecskébe. Reméljük, ki-ki talál benne 


nak bele ebbe 


et, és lapoz: 


megfelelő útravalót." 


Ami nálunk még meglepő, egy úr enge- 


k-másik anyag oktatási cél- 


ból való fotózására. Természetesen felaján- 


ket, his 


lottuk bármel zen értékrendünkből 


kiindulva ez számunkra di 


ség. Nálunk 
a ,copyright" még mindig sokkal töb- 


bet jelent , mint pl. , Európában". Izgatot- 


siek hátulról, hogy nem 


súgták a b. 


lett volna szabad, mert ellopják a fantaszti- 
kus ötleteinket. A válaszunk erre pedig az 
volt, hogy nem baj, ha ellopják, ők szégyell- 


nincs sajátjuk, nekünk ez 


jék magukat, hogy 
nem probléma, bármikor van újabb és újabb. 
Sőt a magunkfajtáknak különösen jó dolog, 
ha ismét és végre nem csupán a napi rutin- 
ban tornásztathatjuk az agyunkat és élhetjük 


ki a fantáziánkat. (Így 


szerényen.) 


A hoss: őmunka után 


alapos s: 
sikerként nyugtázhatjuk a megnyitón tör- 
ténteket. Külön köszönet illeti Simon Ilonát, 


a kiállítás kurátorát. Az eredmény megérte 


nkat, a bécsiek 
zték 


ember lenni a megnyitón, és 


fáradoz 


tapasztalato- 


fű 


kat leszűrve hoz , nem szokott ennyi 


azóta is van- 
nak érdeklődők. Magyarországon is tervez- 
zük az anyag bemutatását, a tárgyalások már 


folyamatban vannak. a 


e 
o 
[d 
v 
w 
, 
hb 
ún 
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Alkotó: Kaszta Dénes 


AZ ELŐZŐ HIRDETÉSÜNK 
KIDOBOTT PÉNZ VOLT! 
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DRÁGÁN VILÁGÍTTATJA LE 
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Dr. Bendzsel Miklós 

e 7 e 
A dizájn 
- a kor lenyomata 


Erről és más, a magyar 
designt érintő kérdésről 
beszélgetett lapunk 
művészeti szerkesztője, 
Mata János Dr. Bendzsel 


Miklóssal, a Magyar 
Formatervezési Tanács és a 
Magyar Szabadalmi Hivatal 
elnökével. 


Dr.BM: Együttesen szólal meg bennem a 
gépgyártás-technológus gépészmérnök, a sza- 
badalmi ügyvivő, az iparjogvédelmi szak- 
értő, valamint a szerzői joggal és a designnal 
kapcsolatos szakmapolitikus. Megpróbálom 
mind a négy látásmódot érvényesíteni. 

A 2002 tavaszán felállított Magyar Formater- 
vezési Tanács egyik legjelentősebb újításaként 
azt szeretném kiemelni, amit feltehetőleg fél 
évtizeden belül aprópénzre is kell váltanunk, 
hogy az igényes formakultúra csak akkor 
vihető közel a hétköznapi fogyasztóhoz, ha 

a térrendezésnek és az úgynevezett vizuális 
kommunikációnak a területeit is beleértjük a 
szélesen értelmezett dizájnba. Tehát szó sincs 
arról, hogy csak , okos" használati tárgyak, 
egy Fiskars-olló vagy egy szerencsés meg- 
formálású teáskanna szintjén vagy az új autó- 


csodák bámulatba ejtő igényességén keresz- 
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tül lehetne felmutatni azt, hogy mit jelent ma 
a korszerű dizájn. 

Az általam vezetett testület hitvallása sze- 
rint a dizájn ipari környezetbe szerveződött 
kultúra, a fogyasztói társadalomban elismert 
értékkomponensekre támaszkodó korlenyo- 
mat abban az esetben, ha az örökölt művelt- 
ség és a modern kihívások kettősére adott 
sűrített választ képes megragadni. Hiszen 
minden korábbi formatervezési dizájn, stí- 
lus azzal vált halhatatlanná, hogy felvállalt 
öröklött értékeket, ezeket ütköztette egy más 
formanyelvvel, és új értékeket emelt mellé. 


Igen leegyszerűsítve, a szecesszió a növé- 


nyi világ gazdagságát, a természet közelsé- 
gét volt hivatott a lakásunkig, a fekhelyünkig 
vinni. A Bauhaus, az art-deco nagyon kifino- 
mult artisztikumát letisztult funkcionalitás- 
sal felváltva, egy új életérzést, technokrata 
nyitottságot volt hivatott közvetíteni. Most, 
a harmadik évezred elején, itt Magyarorszá- 
gon akkor teszünk a legtöbbet a honfitársain- 
kért, hogyha nyitott, általános igényességgel 
próbálunk olyan jól karbantartott környeze- 
tet teremteni magunknak, amely formakul- 
túrájában gondolatébresztő vagy akár jó érte- 
lemben provokatív. 

Idén megnyitottuk a már huszonnégy éves 
múltra visszatekintő, korábban csak , ipari 


formatervezési nít 


ódíj" pályázatunkat a vizu- 
ális kommunikáció előtt. Tehát arculati ter- 
vektől webdizájnig egy önálló kategóriá- 


ban ilyen alkotásokat is befogadtunk az új 
magyar formatervezési díj pályázatra. Szeret- 


nénk felmutatni azt a környezeti felelősséget, 
azt az értéksűrűséget, amit a műfaj művelői 
ma megtestesítenek. Ugyanakkor nem hall- 
gathatjuk el, hogy a kontárság szintén felfe- 
dezhető. Elég körbepillantanunk Budapes- 
ten vagy egy megyei székhely közterén, ahol 
a világszínvonalúan megformált, igényes 
vizualitás ütközik az alkalmival, az igényte- 
lennel, a gagyival. 

Az ilyen szellemi vagy vizuális környe- 
zetszennyezésnek még az életérzésünkre 
is komoly hatása van. Nyilvánvalóan ez 
a Tanács többletmissziója, hogy tudniil- 
lik az általános közérzetet javítani szeretné. 
Ezen a téren úgy segíthetjük elő a fejlődést, 
hogy ennek a három pillérnek, a klasszikus 
formatervezésen kívül a térrendezésnek és 
a grafikus vagy vizuális ismeretközvetítés- 
nek az elméleti hátterét erősítjük, a klasszikus 
formatervező, dizájner tervezés mellett kata- 
lizátorként funkcionálunk az ezzel foglalkozó 
egyetemek, főiskolák vizuális kommunikációs 
szakjai számára is. Ez a helyi számítástech- 
nikai géppark, infrastruktúra támogatásá- 
tól a művészetelemző vagy kritikai-elméleti 
képzés támogatásán keresztül a nemzetközi 
piacra lépésig egy széles akciósorozat, amely- 
nek még csak a küszöbén állunk. Inkább 
szándékokról beszélhetek. Meggyőződésem, 
hogy a december 9-ei gála az Iparművészeti 


Múzeum aulájában, ahol az új, a terméke- 
ken kívül a diákmunkára is kiterjedő, a vizu- 
ális kommunikáció tekintetében új kategóriát 
nyitó Magyar Formatervezési Díj átadóün- 
nepségére kerül majd sor, reveláció lesz a szé- 
les nagyközönség számára. Látható majd, 
hogy milyen műhelyek dolgoznak itt, hogy 
mekkora befolyásuk van a magyar dizájnra. 
Hiszek abban, hogy a könyvkiadási, az okta- 
tási, az új szakalapítási kezdeményezéseink 
hamar termőre fordulnak. 

Nem mehetünk el szó nélkül amellett, 
hogy a mai Iparművészeti Múzeum - szán- 
dékaitól, ambícióitól sajnos egyelőre szinte 
függetlenül — nincs jó helyzetben; kezdemé- 
nyezésünkre is csak most kezdi kimunkálni 
a kortárs dizájn gyűjteményezési koncep- 
ciót. Miután a Formatervezési Tanács támo- 
gatja az alapozó munkálatokat, eltökélt fára- 
dozás folyik annak érdekében, hogy a ma 
még oktatási tevékenységre használt szárny- 
ban állandó modern dizájngyűjtemény ver- 
jen tanyát a Lehner Ödön-féle épületben. 

A kortárs gyűjteményezési tevékenység- 
nek ki kell terjednie az archivált alkalmazott 
lis tartal- 


grafikai, illetve az archivált digi 
mak őrzésére, konzerválására, és ennek fon- 
tos kapcsolata lehet a nemzeti audiovizuális 
archívum létrehozási terveivel. Elég egyetlen 
példa. Ki cáfolhatná annak az ismételt ötlet- 
nek a jogosságát, hogy most, amikor a Város- 
majorban Berény Róbertnek gyönyörű kiál- 
lítását élvezhetjük, akkor neki és elődeinek, 
utódainak a plakáttermését közkinccsé kell 
tennünk? Hajdan ez a műfaj formálta egy 
világváros, az akkori magyar főváros — mond- 
juk így - életérzését. Ezzel ma sem lennénk 
másként, de hiányoznak azok a műhelyek, 
amelyek objektíven, leíró jelleggel, a későbbi 
kutatások és a jövendő nemzedékek tanítása 
érdekében hitelesen archiválnák a ma születő 
reklámanyagot, a ma létrejövő — mindany- 
nyiunk fogyasztói szemléletét befolyásoló — 
egyéb vizuális alkotástömeget. 

Nemrég a Francia Intézetben volt szeren- 
csém Benoit Mandelbrot professzor előadását 
meghallgatni. A professzor úr a fraktálelmélet 
megalapítója és invenciózus művelője, aki 
tulajdonképpen egyszerű matematikai, a ter- 
mészetes jelenségeket szintén leírni, model- 
lezni képes eszközökkel ajándékozta meg 
a világot, de a művészi és nemcsak a műszaki 
vagy a természettudományos világot, hanem 
a művészvilágot is. A fraktálelmélet külön- 
böző eszközei egyszerű parametrizálással 
a keleti mandalák világától egészen a sark- 


vidékek hó- és jégalakzatainak modellezé- 


séig számtalan jelenség magyarázatára vagy 
újraelőállítására alkalmasak. Számomra pél- 
damutató az az odaadó és befogadó attitűd, 
amivel ez a kiváló tudós a gyakorlati alkal- 
mazások világába vezette a mögé sereglett, 
digitális kultúrát teremtő szoftverfejlesztő- 
ket. Elismeréssel méltatta azokat, akik inven- 
ciózus módon bánnak ezzel az új digitális 
technológiával. Beszélt arról, hogy mikép- 
pen lehet a Grand Canyont vagy az Alpokat 
modellezni fraktálfüggvényekkel. Ugyanak- 
kor említést tett arról, hogy a technológiai 
fejlesztésekben, pl. bizonyos speciális láng- 
felület-kialakítások esetében, a fraktálfelület 
miképpen járul a tökéletes kombusztálás, 

a nagyobb hatásfokú égés elősegítéséhez, 
vagy az autópálya zaját visszaverő, ill. elnyelő 
falakat miképp lehet fraktálmintázatú felület- 
tel nagyobb hatékonysággal kiképezni, ezáltal 
a zajszennyezést, a zajártalmat csökkenteni. 
Mindez arról győzött meg, hogy a digitális 
technológia vagy az arra épülő önkifeje- 

zési tevékenységek egyszerre támogathatják 
a művészi, a művészeti alkotófolyamatokat 

és a hétköznapi életkörülmények fejlesztését. 


Ezek után kit lephetne meg az a tény, hogy 

a fraktálelmélet bizonyos alkalmazásai akár 
dizájnalkotási technológiának is tekinthe- 
tők vagy annak is nézhetők? Talán nem túlzás 
érdemi párhuzamot vonni a dizájn hatósuga- 
rának hasonlóan rohamos növekedésével. 


DA: Ez a vélemény azonban ittbon még nem 
általános. 


Dr.BM: Magyarországnak fejlesztenie kell 

a kivívott művészeti és technológiai sike- 
reivel kapcsolatos tudatos építkező politi- 
káját. Nekünk az is a felelősségünk, hogy 
tudatosságnövelő és , elterjesztő" külde- 

tést valósítsunk meg. Amit a Graphisoft vagy 
a Recognita tud, az immár része a magyar 
technológiai műveltségnek, része a legújabb 
kori kulturális hagyománynak. Az elmúlt 
egy évtized ilyen eredményei ugyanis lassan 
abban az értelemben váltak sajátos magyar 
megkülönböztető jeggyé, hogy a kriptográ- 
fiától az alakfelismerésen keresztül a model- 
lezésig létezik egy nagyon elismert számítás- 
technikai iskola és szemlélet, amelyet úgy az 
Európai Unió, mind a transzatlanti gazdaság 
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Hordozható laptophoz 


(Tervező: Hurton Tamás) 
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a legkeményebb értékmérőkben: tőzsdeárfo- 
lyami mutatókban is honorál. 

A Magyar Formatervezési Tanács égi- 
sze alatt létrehozandó közhasznú társaság- 
gal, amelyik reményeink szerint az Erzsé- 
bet téren, a volt buszpályaudvar épületében 
(amely Nyíri István 1947-es ipari műemléki 
rangú műve) lesz, illetve három minisztérium, 
a kulturális, az oktatási és a gazdasági tárca, 
valamint -— a formatervezés ügyének letéte- 
ményeseként -— a Magyar Szabadalmi Hiva- 
tal erőfeszítésével szeretnénk a következő 24 
hónapban egy világvároshoz méltó rangú és 
kisugárzású, kicsiny, de annál hatékonyabb 
nemzetközi dizájn információs központot lét- 
rehozni. Egy olyan típusú fórumot, vasutas 


Timering karóra (Tervező: Wittinger Csaba ) 
Igazi karóra ez, mert itt nincs külön szíj és óra, hanem 
a kettő szerves egységet alkot, s a pontos időt a kar- 


mozgó fénypont mutatja. 
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nyelven szólva , fordítókorongot" alakítanánk, 
ahol a hazai kis- és középvállalkozások (KKV) 
és a hazai dizájnerek — akik rangjukhoz mél- 
tatlanul mellőzöttek - jobban egymásra talál- 
hassanak, hogy a magyar innovációs eredmé- 
nyek , megalkotásában? és , csomagolásában" 
eredményesebben működjenek közre. 

Még tovább menve, a nemzetközi és 
magyar progresszió kortárs művelőit, tevé- 
kenykedjenek bárhol, olyan technológiai hát- 
térrel és olyan megbízásokkal kell ellátnunk, 
hogy az eredménnyel a magyar közösség gya- 
rapodjék. Mire gondolok? Arra, hogy Victor 
Vasarely, Nicolas Schöffer, Pierre Szekely, 
Vágó Péter vagy Amerigo Tot példái szapo- 
rodjanak. Kívánatos lenne, hogy a kiemel- 
kedő magyar tervezőket további rangos meg- 
rendelésekkel kössük a szülőföldhöz, és ezzel 
mi is gazdagodjunk. 

Ugyanakkor a közelgő európai uniós tag- 
ságunk számomra azt jelenti, hogy nekünk 
az egységes piac szellemi értékeiben kell 
gondolkodnunk. Minden budapesti csele- 
kedetünk azonnal exportcselekedetté válik, 
mert az méltán felkeltheti a már 450 milli- 
óra emelkedő lélekszámú Európai Unió bár- 
melyik szögletében élő állampolgár érdek- 
lődését. Tehát nem érvényesül tovább a régi 
értelemben vett belföld és külföld, hanem 
egy szélesen értelmezett eszmei és gazdasági 
értékközvetítő és örvénylést hordozó tér- 
ben, közegben fogunk élni. Ebben a turbu- 
lenciában nem lenne szerencsés sodortatni 
magunkat; Budapestet tájékozódási ponttá 
kellene alakítani. Tovább megyek, Soprontól 
Nyíregyházáig az országot kell azzá avatni, 
és ezért a Magyar Formatervezési Tanács 


keresi azokat a kulturális, művészeti és per- 
sze technológiai nagy projekteket, ame- 
lyekben a magyar munkatársak, a magyar 
designerek, vizuális kommunikációs szak- 
emberek, térrendező építészek és belsőépíté- 
szek megmutathatják, mit tudnak. Ezért pél- 
dául tárgyalásokat kezdeményezek a DBR 
Metro Igazgatósággal, annak érdekében, 
hogy a Magyar Formatervezési Tanács köz- 
reműködhessen a 2-es metró látványtervi, 
illetve állomásfelújítási erőfeszítéseiben, de 
még inkább működjünk közre a 4-es vonal 
ilyenfajta értékközvetítő és formatervezési 
koncepciójának a kialakíttatásában. Testüle- 
tünk (amely nem tárcaközi bizottság) több- 
ségét a szakma aktív művelői, pedagógusok, 
művészek, intézményi szereppel bíró egyéni 
alkotók teszik ki. Mi nem értékeket akarunk 
kiválasztani és önkényesen irányadók lenni, 
hanem az értékközpontú igényesség terjesz- 
tését kívánjuk szolgálni. 


DA: Ezek szerint a Formatervezési Tanái 


egy- 


fajta környezeti , mentálhigiénés missziót" vállal? 


Dr.BM: Anélkül, hogy ezt a hangzatos cím- 
két kisajátítanánk, nagyjából igen, de tisztá- 
ban vagyunk a feladat összetettségével. Mi 
bátorít bennünket arra, hogy ezt felvállal- 
juk? Nem egy egyszerű államigazgatási dön- 
téssel került a Magyar Szabadalmi Hivatalhoz 
a korábban az OMFB kebelében odaadóan 
gondozott Ipari Formatervezési Testület. Fél- 
éves elemző vizsgálat, az utolsó 15 év legki- 
terjedtebb, 8-10 tanulmányából álló füzérére 
épített helyzetelemzés után tettem a Kor- 
mánynak 2001 év végén javaslatot arra, hogy 
a szellemi értékek, a piaci áruk különböző 
értékkomponenseinek a védelmével foglal- 
kozó intézmény, a Magyar Szabadalmi Hiva- 
tal megfelelő gazdája lehet ennek a jól defi- 
niálható, hazai alkotótáborral bíró szellemi 
alkotó munkának. Mi tudniillik az alapvetően 
innovációtechnológiai tartalmáért felelünk. 
Magyarországon több tízezerre tehető a talál- 
mányi szabadalmi bejelentést tett vagy ma is 
ezzel kapcsolatban cselekvők, gondolkodók 
száma. Védjegye ma természetes személy- 
nek szintén lehet, még levélpapíron is lehet- 
séges magát azonosítani valakinek, tehát ez 
egy roppant széles kör. Ellenben igényes szín- 
vonalú formatervet készíteni képes, Európá- 
ban elismert képzést kapott személy (itt jegy- 
zem meg, hogy pionírok voltunk az 1950-es 
évek legelején alapított Iparművészeti Főisko- 
lával, mert ilyen képzés akkor még csak két- 


három helyen folyt Európában) mindössze- 
sen kb. 2700-2800 található ma az országban. 
Ennek a tevékenységnek az egyik Európa- 
szerte elterjedt jelszava, hogy A dizájn az 
innováció arca. Hozzáteszem, ide tartozik a 
jó védjegy, a jó azonosítás megválasztása is, 
azaz nem elég a tartalmat, az alkotást létre- 
hozni. A külcsínt a belbecs mellett méltó és 
arányos figyelemben kell részesíteni, és ennek 
a kultúrája — szerénytelenség nélkül mondha- 
tom - ebben a házban megtalálható. Ráadásul 
intézményünk magyar szellemi tevékenysé- 
get exportál, mert a bevételeink 85 százalé- 
kát külföldi jogtulajdonosok fizetik be. Lelki- 
ismeretünk és ambíciónk talán a szokásosnál 
vagy az elvárhatónál is nagyobb. Természete- 
sen nem keverhető össze hivatalunk hatósági 
tevékenysége a szakmapolitikák gondozásá- 
val. Minden eredendően új, a megkülönböz- 
tető képességre jogosan számot tartó védjegy 
vagy arculati elem az őt megillető iparvé- 
delmi oltalomban részesülhet. Amikor pedig 
a Magyar Formatervezési Tanács munká- 
ját szervezzük, akkor sem valamifajta dik- 
tált műízlés jegyében működünk. Szeretnénk 
minél több értékkristályosító nyilvános fóru- 
mot létesíteni, mert úgy ítéljük meg, hogy 
ezek a kérdések csak a zárt szakmai plénu- 
moknak és sokszor a cselekvési tér nélkül 
maradt szakemberi köröknek maradtak meg, 
holott az életminőségünkről, a hétköznapi 
életünkről van szó. Nem mindegy, hogyan 
néz ki az a bevásárlókosár, amellyel egy egész 
ország vásárol. Az sem közömbös, milyen 
külsejű a rendszámtábla, amelyet az egész 
ország használ. Nem elhanyagolható, hogy 
a mértékadó közlekedési irányítási kommu- 
nikációs jelrendszerünk igényességet sugall- 
e rólunk. Hogy amikor ökotudatos technoló- 
giákat terjesztünk, szelektív hulladékgyűjtési 
programok indulnak, akkor ezeket a prog- 
ramokat milyen eszközpark támogatja. Vagy 
hogy egy oktatási reformot az elemi iskolától 
kezdve milyen anyagú és milyen formavilágú 
iskolai bútorzat támogat. 

Az ilyen kérdések megítélésében Magyar- 
országon - gazdasági helyzetéből fakadóan 
- többnyire maradékelvű döntések szület- 
tek. Senkit nem lehet ezért elmarasztalni. 
De egy közepesen fejlett ország státuszában 
annak igen komoly befolyása lehet, ha egy kis 
többlettel igényesebbé teszem a közbeszer- 
zési mércét. Egy olyan országban, ahol ösz- 
szességében a mértékadó becslések szerint 
már több mint 400 milliárd forintnyi beru- 
házás és vásárlás történik közbeszerzés kere- 


tében, akkor érdemes azt szorgalmazni, hogy 
a tenderkiírásokat fogalmazók és az elbírálók 
szemlélete ezen a területen is gazdagodjék. 


DA: Valóban, biszen a nagy ipari bázisok, 
amelyek még a "80-as években léteztek (mint 
a MOM, a Hajógyár, a Ganz, sorolhatnám), 
kenyéradói voltak a bazai formatervezésnek. De 
eltűntek. A szakma arról panaszkodik — és leg- 
több: 
saját dizájnját, és a bazaiak álla felkopik. 


r joggal — bogy a külföldi cég bozza a 


Dr.BM: Nem minden iskola porladt szét 
úgy, hogy az írmagját sem találnánk meg. 

A MOM, a Medicor több olyan sikeres kis- 
és középvállalkozásra bomlott, amelyben az 
igen széles látókörű és biztos szakmai ala- 
pokkal bíró műszaki vezetés főnixmadárként 
feléledve ezeket a kis műhelyeket új piaci 
pályára helyezte. Elég csak a magyar orvosi 
műszergyártásra utalnom, ahol a néhány 
utódszervezet és friss vállalkozás a röntgen- 
technológiától kezdve a személyi öndiag- 
nosztizáló, a vércukorszintmérő készüléke- 
kig, gyakorlatilag piacvezető szerepet vívott 
ki magának az általuk választott szegmens- 
ben. Ma kontinentális méretekben, tehát 
Amerikában is, az ilyen típusú műszerek pia- 
cának 7 százalékát magyar beszállítók tud- 
hatják magukénak. Ha ezt például a színté- 
vesztők korrekcióját lehetővé tevő magyar 
szemüvegtalálmánnyal párosítom (mert 

volt egy méltán világhírű magyar optikai 
műszergyártás, amelynek teodolitos geoló- 
giai műszerek, lőelemképzők egyaránt 

a csúcspontjait képezték), ha ezt a magyar 
optikai , iskolát" nézem, akkor újra rábukka- 


nok szerencsés, de főként tehetséges műhe- 
lyekre, amelyek sorsa jóra fordul, Nyil- 


vánvaló, hogy a vállalkozáspárti magyar 
tőkének, a megfelelő infrastruktúrafejlesztő 
szakmapolitikának, az uniós források átgon- 
dolt igénybevételének, illetve a jó pályázási 
képességeknek az együttese szükségeltetik 

a tartós sikerhez. 

A Formatervezési Tanács első három évét 
olyan eredménnyel szeretném zárni, hogy 
nemcsak a nemzetközi rendezvények elisme- 
réseiben és abban a bizonyos Erzsébet téri 
létesítményben legyen mérhető a Tanács tel- 
jesítménye, hanem abban, miként találjuk meg 
azt a gazdaságlendítő pályázati (tőkejuttató) 
formát a gazdaságpolitika letéteményesei- 
vel közösen, amellyel bátorítani lehet az ilyen 
műhelyek alapítását. A magyar formaterve- 
zés aranytartalékát a tehetség, a képzelőerő és 
az egyedi látásmód adja; nekünk a mozgósítás 
feltételeit kell hathatósan javítanunk. a 
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Touchwriter író és rajzeszköz vakoknak 


Duna Televízió grafikai arculata 


(Tervező: Simon József) 


(Tervező: Horváth Krisztina, Kurucz Orsolya) 


Radics Róbert 


Print 


( salesod2k.hu ] 


Americass Graphic Design Magazine 


A Print az egyik legnagyobb múltú, 1940-ben 
alapított, amerikai kiadású magazin, a klasszikus 


értelemben vett graphic design (tervezőgrafika 
vagy alkalmazott grafika) periodikája. 


A graphic design, a tervezőgrafika a vizu- 
ális kultúra azon területeit öleli fel, melyek 
képi (illusztráció, fotó) és/vagy tipográfiai 
elemek alkalmazásával közvetítenek egy meg- 
határozott üzenetet (illetve támogatják egy 
üzenet célba jutását). Formanyelv, mely tár- 
gyának lényegét, üzenetét, az ahhoz kap- 
csolódó - értelmező vagy kiegészítő — infor- 
mációkkal együtt vizuálisan artikulálja. 
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as Nyelvezetét" tárgyán túl meghatározza 

a megnyilvánulási vagy alkalmazási környe- 
zete, illetve az eszköz, melyen keresztül üze- 
netét közvetíti és a személy vagy célcsoport, 
melyhez az üzenet szól. 

Ha gyakorlati oldalról vizsgáljuk a graphic 
design fogalmát, úgy — indirekt módon — 
az általa felölelt (gyűjtő)területekkel lehet 
jelentését megvilágítani. A tervezőgrafikához 
tartozik az arculat- és kiadványtervezés, 

a klasszikus és szakillusztrációk készítése, 
plakátok, csomagolások, reklámeszközök stb. 
tervezése. Annak ellenére, hogy e területek 
gyakran egymást átfedik, különállóak, illetve 
további alcsoportokra bonthatók. 

A második világháború előtt, a Print 
alapításának idejében, bizonyos szakágak 
(kiemelten a reklámgrafika) nem rendel- 
keztek még az alkalmazott grafikán belül 
a maihoz hasonló pozícióval. A hangsúly 
a klasszikus grafikai-tipográfiai feladato- 
kon, könyv-, kiadvány- és plakáttervezésen, 
illusztrációkon volt; csak a későbbiekben 
rajzolódtak ki élesen a mai tervezőgrafika 
domináns területei, az arculattervezés és 


a reklámgrafika. 
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Print (USA) 

Éves megjelenések száma: 6 

Éves előfizetés díj: 34 200 Ft 4 1296 áfa 
(mely tartalmazza mind Budapesten, mind 
vidéken a házhoz szállítás díját is) 


A folyóiratot Magyarországon forgalmazza: 
D2K könyvesbolt, 

1066 Budapest, Ó utca 19. 

Tel./fax: [436 1] 331 49 31 

Internet: http://www.d2k.hu 
salesOod2k.hu 


E-mai 
A folyóirat számai külön-külön is 
megvásárolhatók a könyvesboltban. 


A Print szerkesztősége a graphic design 
eredeti, artisztikusabb, kiműveltebb koncep- 
ciója mentén halad. Publikációiban, a maga- 
zinban megjelentett munkákban a szakma 
eredeti ideái körvonalazódnak. A kiadvány 
híve az átgondolt, kidolgozott formanyelv- 
nek, mely azon túl, hogy , kimondja" a cél- 
ként megfogalmazott üzenetet, nemcsak tár- 
gyát mutatja be, hanem lehetőséget biztosít 
a mögötte lévő tartalom mélyebb értelmezé- 
sének is. 

Mindezt nem doktriner módon teszi, 
hanem a műfajból következő könnyedséggel, 
különös hangsúlyt fektetve arra, hogy a nagy 
mesterek munkái mellett mindig megjelenje- 
nek a fiatal alkotók intakt megfogalmazásai is. 

2001-ben a Print kiadója a maga- 
zin hagyományaitól teljesen idegen terü- 
letre fókuszált: a szerkesztők , edesign: Tbe 
Magazine of Interactive Design and Commerce" 
néven új lapot alapítottak, mely egyszerre 
kívánt a technológiai (főleg hardver alapú) 
információk iránt érdeklődők és az elektroni- 
kus eszközökre tervezők (internet, telekom- 
munikációs készülékek, CD-ROM-ok stb.) 
igényeinek megfelelni. Talán a tág témavá- 


lasztás, a piac túltelítettsége vagy a túlságosan 
elméletire sikerült lapszámok miatt megbu- 
i hely- 


nése 


kott kezdeményezésük. A kiadó anya; 


zete megrendült, és az , anyalap" megj 


is bizonytalanná vált (2002-ben a tervezett 
6 lapszám helyett csak 4 jelent meg): az RC 
Publications az általa évtizedek óta üzemelte- 
tett Designers Bookstore-ral együtt eltűnt. 

A Print magazint és annak szerkesztőségét 
ekkor egy olyan tőkeerős kiadó, a több mint 
50 periodikát megjelentető F5.W Publications 


vette át, melynek dizájnportfóliójából épp e 


klasszikus irányvonal hiányzott. (Az alkalma- 
zott grafika kérdéseit gyakorlati oldalról vizs- 
gáló HOW és a főleg formatervezésre kon- 
artozott a kiadóhoz.) 


centi in 


áló I.D. mag: 


iadóváltás érezhetően pozitív hatás. 


sal volt a Printre: 2002-ben -— a csonka év 
ellenére — megnyerte a National Magazine 


Award-ot, a 200 ezer példány alatti lapkate- 


góriában. Így egyedüli gr lapként bi 


célkedhet azzal, hogy másodszor kitüntetettje 
e rangos díjnak. 

A magazin alapköve a 65 ezer példány- 
Jan megjelenő november-decemberi szám, 


a Regional Design Annua. Bár csak ameri- 


cai munkák kapnak a válogatásban helyet, 


európai szem számára sem idegen pályamű- 


apokról. Sőt túl azon, 


zínvonalú, kiforrott alkotáso- 


cat válogat össze, tartalmas és egyben friss 


művek jellemz 
350 oldala 


k a gyűjteményt. Miután egy 


ámról van szó, fontos megje- 


tes pályamű színvo- 
gységes, nem hullámzó. 


A kiadvány jól felépített szerkezetét támo- 


gatja, hogy — mint neve is sugallja — ri 
ónként (Észak, Dél, Kelet, Nyugat és New 
York) csoportosítja a munkákat. 

A január-februári (G/obal Grapbic Print) 


szám kitekintést nyújt a nemzetközi vizuá- 


lis kultúra számtalan területére: az esetlen 
stílusú, de bájos brazil utcarajzoktól kezdve 


a progress n alkotásokig bezárólag 


számos érdekes új művet bemutatva. 


Az idén (Amerikában) február 10-én meg- 


jelenő szám — 8 oldalas mellékletben — Paul 
] Scber (aki többek közt a Pentagrammal 
ki 
tásaiból csemegéz. 
A Print s ) 


cius-április) hús. 


s munkái révén ismert) legújabb alko- 


sual Artists Review (már- 


1 alkotót, dizá 
ismertet meg olvasóival. 
egyetemek és főiskolák d 


(PrinY -borítópály; 


atról nevezetes, mely 


] szinte minden évben jelentős magyar sikere- 


ket is eredményez (tavaly az Iparmű 


] tem egyik hallgatója nyerte meg a ver- 
] senyt). 

Ji A májusban megje- 
lenő Prints European 

! Design Annual 23 euró- 
] pai ország grafikusa- 
inak terveiből nyújt 
áttekintést, a skandi- 


náv telekommunikációs 


moktól kezdve a 
! francia underground 


comicson át a lengyel 


] plakátművészetig bezá- 
rólag. A Magyaror- 
szágot bemutató feje- 
zetben szinte minden 
évben találkozhatunk 
Árendás József, Kara 

! György, Orosz István 


! és Pócs Péter díjnyertes 


] alkot: val. 


A júliusi 


] évre más tén 
középpontjába. Idén 
a , Too Hot! Tbe Sex 


Issue!" címmel az elmúlt ötven év erotikus, 


illetve erotikus töltetű grafikai anyagaiból 


] válogat a magazin. A történelmi kitekintés- 


ök 
politikai plaká- 


ben helyet 


nak szexuális segéde: 


csomagolásai, szociológiai 
tok, különböző reklámanyagok, plakátok, 
illusztrációk stb. 

A szeptemberi INTERACTION 
2004: Prints" Digital Design Annual — a 
Communication Arts interaktív gyűjtőjéhez 


hasonlóan - számos háttéranyi 


szítve elemzi a legjobbnak ítélt CD-ket, 


weboldalakat, bannereket, motion graphics 


megoldásokat. E lapszámban kap helyet az 
éves jelentésekkel (annual reports) foglakozó 


melléklet is. a 


bi 
"8 
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vivid Light 
Linear Light 
ÍPin Light 
Hard Mix 


Díference 
Exclusion 


Hue 

Saturation 

Color 
Luminosíty 


Photoshop-rétegek :. rész 


Kölcsönhatás a rétegek között 


Cikksorozatunk előző részében már megismerkedtünk a rétegke- 
zelés alapjaival és az átlátszósággal. A rétegek esetében azonban 


nem csak az átlátszóságukat változtathatjuk: számos mód létezik, 
amelyekkel pontosan meghatározhatjuk, hogy miként hassanak 


egymásra az egyes rétegek. 


Az analóg fényképezésben a , trükkfelvé- 


soportját az utólagos kép- 
manipulációkkal lehetett létrehozni. Nem- 
csak azokra a retusmunkákra gondolok itt, 
amikor egyes részleteket eltüntettek vagy 
éppen hozzátettek a képhez, hanem arra, 


amikor képeket egymásba mostak. 


Erre természetesen a Photoshop is 
lehetőséget ad. Az összhatásmódok ( Blen- 
ding Modes) segítségével az egyes rétege- 
ket a különféle tulajdonságaik alapján 


moshatjuk össze a többivel. Ezeknek a mó- 


doknak fontos közös tulajdonságuk, hogy 
mindig egy adott rétegre alkalmazhatjuk 
őket, az eredményt pedig az érintett réteg 
tartalma és az összes alatta látható réteg 
összessége adja meg. Azaz a hatás nemcsak 
a réteg alatt közvetlenül elhelyezkedő képi 
részletre hat, hanem az összes alatta lát- 
ható rétegre, mintha azok össze lennének 


olvasztva. 
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Az összhatásmódot legkönnyeb- 
ben a Layers paletta tetején található 
legördülő menüben állíthatjuk be. Itt ere- 
detileg a Normal módot találjuk — ez sem- 
milyen különleges hatást nem ad. Ha 
azonban a többi móddal kísérletezünk, 
igen érdekes és izgalmas eredményt érhe- 
tünk el. 2.K 

Dissolve (szórt) módban az aktív réteg pixelei 
véletlenszerűen jelennek meg. Annál ritkábbnak 
látjuk a képpontokat, minél kisebb a réteg Opa- 
city értéke. Ezt kihasználva érdekes, , fagyos" 
hatást érhetünk el, ha képünk köré fehérrel félig 
áttetsző keretet rajzolunk, majd Dissolve módba 
tesszük. Érthető okból elsősorban téli témák ese- 
tében mutat jól ez a hatás. 

A kép fölé új réteget hozunk létre. A tég- 
lalap kiválasztó eszköz tulajdonságai között 
állítsuk a Feather (lágy perem) értékét 15 
pixelre. Ha az alapértelmezett mértékegy- 


ségünk nem pixel — hanem például centimé- 


1 A lágyított peremű réteget Dissolve módba téve 
kész a jégvirág 

ter -, akkor a szám után a px rövidítést is be 

kell gépelnünk. 

A 15 pixeles érték itt csak példa. Kisebb 
felbontású képek esetében próbálkozhatunk 
kisebb értékkel, míg ha nagyobb területen 
akarjuk érvényesíteni a , jégvirágokat", akkor 
nagyobbat. 

Húzzunk a kép köré téglalap alakú 
kiválasztást. Az eredményen a sarkok leke- 
rekítve jelennek meg a lágy perem miatt. Ne 
felejtsük el visszaállítani a Feather értékét 
nullára, különben legközelebb csúf meglepe- 
tésben lesz részünk. 

Fordítsuk ki a kiválasztást a Se- 
lect 5 Inverse paranccsal, majd az Edit 5 
Fill segítségével töltsük ki fehérrel. Az 
eredmény: kicsit lekerekített, lágy szélű 


keret a kép körül. Végül váltsuk át a ré- 


Darken 
teget Dissolve módba. Ezzel készen is 


vagyunk. 


Sötétítés az összhatásmódokkal 
A következő kategóriában a sötétebb ered- 
ményt adó módokat találjuk: Darken (sötétí- 


tés), Multiply (szendvicspozitív), Color Burn 


négetés), Linear Burn (lineáris égetés). 


Darken módban sötétíthetünk képünkön. 


Ez 


a lehetőség akkor lesz hasznunkra, ha 

a világosabb részeket akarjuk valamivel söté- 
tebbre venni úgy, hogy közben az árnyékokhoz 
ok- 


ra a pixelekre hat, amelyek eredetileg világo- 


nem szeretnénk nyúlni, mivel ez cs: 


sabbak voltak az aktuális rétegnél, a sötétebbe- 


Screen 


Multiply 


ket változatlanul hagyja. Az összehasonlítást 
a Photoshop minden csatornán külön végzi el, 


így a sötétítés meglehetősen összetett lesz. 


Multiply módban a program úgy mossa 
össze az eredeti és az új színértékeket, mintha 
két pozitív diaképet egymásra tennénk. Ez 
legtöbbször sötétíti a képet. A használt szí- 


nek átlátszósága is változik a hatásnak 


köszönhetően: a fehér teljesen átlátszó, a fe- 


kete átlátsz: 


atlan, míg a köztes tónusok ará- 


nyosan átlátszóak lesznek. 


A Color és a Linear Burn minden egyes 


csatornán a színeket az aktuális réteg felé 


hajlítja, növeli a kontrasztot, illetve csök- 


kenti a fényerőt. A fehér semmilyen változást 


sem okoz. 


Világosítás az össznatásmódokkal 
A vi 


(világosítás), Screen (szendvicsnegatív), 


gosító kategória módjai: Lighten 


Color Burn (színfakítás), Linear Burn 


(lineáris fakítás). 
A Lighten mód épp ellenkezője az 


előzőnek, ez ugyanis világosítja a kép pixe- 


leit, de csak azokat, amelyek eredendően söté- 
tebbek voltak, mint a réteg, a többit változat- 
lanul hagyja. 

A Screen mód a Multiply párja. A színek 


itt is változik, de itt a fehér átlát- 


átlátszó: 


szatlan, a fekete teljesen átlátszó, míg a köztes 


tónusok arányosan áttetszők lesznek. 
A Color és a Linear Dodge minden 
egyes csatornán a színeket az aktuális réteg 


Color Dodge 
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Color Burn 


Linear Burn 


felé hajlítja, növeli a kontrasztot, illetve 
a fényerőt. A fekete semmilyen változást 


sem okoz. 


Megvilágítások 


Ebben a kategór 


an a megvilágításokat szi- 
muláló módok kaptak helyet: Overlay (átfe- 

dés), Soft Light (lágy fény), Hard Light (erős 
fény), Vivid Light (élénk fény), Linear Light 


(lineáris fény), Pin Light (csúcsfény). s 
tulajdonságuk, hogy az aktív réteg színeinek 
— azaz a virtuális fényforrás színének — függ- 
vényében világosítják vagy sötétítik a képet 
valamilyen eljárás szerint. 

Az Overla 


módokat alkalmazza az alapszíntől függően. 


mód a Multiply és a Screen 


Világos színek esetében a Screen, sötéteknél 
a Multiply módra hasonlít. A semleges szín itt 


az 5096 szürke, azaz ez lesz teljesen átlát: 


Az eredeti alapszín nem változik meg teljesen, 
hanem a réteg színeivel együtt jelenik meg az 
eredeti fényerőviszonyokat megtartva. 

Soft Light módban az eredeti színek az 
aktuális rétegnek megfelelően világosabbak 


Linear Dodge 
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Soft Light 


Hard Light 


Linear Light 


Pin Light 


vagy sötétebbek lesznek. A hatás szórt fénnyel 
való megvilágítást utánoz, ahol az eredeti kép 
a megvilágított felület, a réteg pedig a megvi- 
lágító fény színét és fényerejét adja. Ha a fény 
világosabb az 5096-os szürkénél, a kép is világo- 
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sabb lesz, míg az 5096-os szürkénél sötétebb 
színek sötétítik a képet. Itt sem a sötétítés, sem 
a világosítás mértéke nem olyan markáns, mint 
a Multiply vagy Screen módoknál, még a tiszta 
fekete vagy tiszta fehér használata is meghagy 
valamennyit az eredeti színekből. 

A Hard Light mód az előbbihez hasonló, 
azonban sokkal erősebb, koncentráltabb 
fényt szimulál. A festőszín ugyanúgy sötétít- 
heti és világosíthatja is a képet, mint a Soft 
Light esetében, az eredmény meghatáro- 
zására azonban a program a Multiply, illetve 
a Screen módoknál leírt eljárást alkalmazza. 
Ezzel a festési móddal elmélyíthetjük az 
árnyékokat, és kiemelhetjük a fényes része- 
ket a képen. A tiszta fekete, illetve tiszta fehér 
festőszín teljesen eltünteti az eredeti színeket. 

A Vivid Light szintén sötétíti vagy világo- 
sítja az eredeti színeket a kontraszt változ- 
tatásával. Ha a rétegünk színe 5096 szürkénél 
sötétebb, a kontraszt nőni fog, míg az ennél 
világosabb színek esetében csökkenni. 

A Linear Light is a , fény" színe alapján 
dolgozik, de itt az eredeti színek fényerejét 
változtatja a program. 

A Pin Light lecseréli a színeket, akárcsak 
a Darken vagy a Lighten mód. Ha az aktuális 
színünk világosabb, mint 5096 szürke, akkor 
a színnél sötétebb pixeleket lecseréli, a világo- 
sabbak maradnak, míg az 5096-nál sötétebb 
színek esetében éppen fordítva. 


Egyéb módok 

Ide kerültek a többi kategóriába nem sorol- 
ható összhatásmódok: Hard Mix (keverés), 

Difference (különbség), Exclusion (kivétel). 

A Hard Mix mód a két szín csatornáin 
végignézi az egyes komponenseket, és a ki- 
sebbet választva adja ki végül a végeredmény 
színt. Ez gyakorlatilag olyan hatást ad, mint 
amikor a nyomdában egymásra nyomjuk 
a színeket (overprint). 

Difference módban a program a két részt 
vevő szín különbségét veszi. Ha fehéret 
használunk, az az alatta lévő kép negatívját 
adja, míg a fekete nem okoz változást. 

Az Exclusion mód hasonló a Difference- 
hez, csak alacsonyabb kontraszttal dolgozik. 


Színező módok 

Hue (színezet) módban az aktuális réteg 
színezete és az eredeti kép fényereje, vala- 
mint telítettségértékei adják ki a végered- 
ményt. Ez alkalmas arra, hogy a formák meg- 
tartásával színezzünk át tárgyakat vagy más 
képrészeket. 
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Exclusion 


Color (szín) módban az eredeti képnek 
csak a fényereje marad meg, a telítettséget 
és az árnyalatot a réteg adja. Ez gyakorlati- 
lag megőrzi a kép fény-árnyék viszonyait, vi- 
szont a színeket tetszőlegesen változtathatjuk. 
Ezzel a festési móddal tudunk például fekete- 
fehér képeket kiszínezni. 

Saturation (telítettség) módban az aktív 
réteg az eredmény telítettségét adja, míg 
a színezet és fényerő értékek az eredeti képről 
származnak. Olyan helyeken, ahol a pixe- 
lek telítettsége nulla (szürke), ennek a mód- 
nak nincs hatása. Értelemszerűen, ahol az új 
réteg telítettsége nulla (tiszta fekete, fehér 
vagy szürke), eredményképpen fekete-fehér 
képet kapunk, mintha csak szürkeárnyala- 
tos képünk lenne. Igen hasznos lehet ez az 
eljárás, mert így képünkön a lényeges elemet 
színesben tartva a többit fekete-fehérré vál- 
toztathatjuk, különleges hatást keltve ezzel. 

A Luminosity (fényerősség) mód éppen 
ellentéte a Color módnak. Itt az eredmény 
telítettségét és színezetét az eredeti kép adja, 
és csak a fényerőértéket kapjuk a rétegtől. 
A rétegek sorrendjét felcserélve és Color 


módról erre áttérve ugyanazt az eredményt 


kell kapnunk. 


Egyéb beállítások (Blending Option) 
A Blending Options pontnál az ablak tetején, 
a Layers palettán is megtalálható összhatás- 
mód, illetve átlátszóság beállításokat találjuk. 

Az ablak alján, az Advanced Blending 
részben a réteg összhatásának finombeállí- 
tásait látjuk. 

A Fill Opacity csúszka segítségével a ré- 
teg átlátszóságát változtathatjuk, akárcsak az 
Opacityvel. Itt azonban csak a réteg változik, 
a hozzá tartozó effektek nem, azaz ezek átlát- 
szósága nem csökken. PH 

A Channels kapcsolókkal az összhatás- 
módot az egyes csatornákra korlátozhatjuk. 
Alapértelmezés szerint minden csatornára 
hatnak ezek a beállítások, de a megfelelő 
csatorna kikapcsolásával azt kivonhatjuk 
a hatás alól. 

A Knockout legördülő menüben azt adhat- 
juk meg, hogy mennyire , üsse át" a rétegünk 
alatt fekvő egyéb rétegeket. Ez funkciójában 
valamelyest hasonlóan működik, mint a réteg 
csoport (Clipping Group), de itt a maszkolás 
nem az aktuális fölött, hanem alatt elhelyezkedő 
rétegekre hat. A None pontot választva nem 
történik semmi, a Shallow esetében az aktu- 
ális rétegünk mindent kilyukaszt a saját cso- 
portjában vagy az őt tartalmazó Setben, a Deep 
pontot választva pedig mindent, egészen a Back- 
groundig, saját átlátszóságának mértékében. Ha 
a Layer Set összhatásmódja nem Pass Through, 
akkor a Deep beállítás is csak a Seten belül fog 
érvényesülni. 

Csoportok esetében a rétegek összhatás- 
módját alapesetben a csoport alapját képező 
réteg módja határozza meg, ezt veszi fel min- 
den tag a csoportban. A Blend Clipped Layers 
as Group kapcsolót kikapcsolva a csoportba 
fogott rétegek mind a saját összhatásmódjuk- 
kal jelennek meg, ezenkívül az átütés nem 
érvényesül a legalsó rétegre. 

A Blend Interior Effects as Group kap- 
csoló hatására azok az effektek, amelyek — 


legalább részben - a réteg területén belül fej- 
tik ki hatásukat (Inner Glow, Inner Bevel, 
Satin, Color, Pattern és Gradient Overlay) 
szintén átveszik a réteg összhatásmódját. 

A Blend If mezőben a rétegek feltételes 
átlátszóságát adhatjuk meg. A csúszkák segít- 
ségével kiválaszthatjuk, hogy a kép egyes csa- 
tornáin milyen fényerőtartományban jelenjenek 
meg a pixelek a végleges képen. Ha tehát pél- 
dául a This Layer csúszkán az 50-re toljuk a bal 
oldali csúszkát, csak az annál világosabb pixe- 
lek jelennek meg a rétegen, a sötétebbek átlát- 
szóak lesznek. Fordított a helyzet az Underlying 
csúszkával, mivel ez az aktív réteg alatti rétegre 
vonatkozik, és a csúszkák által megadott inter- 
vallumon kívül eső pixelek mindenképpen rajta 
lesznek a képen, a felette lévő réteg beállításától 
függetlenül. Ezt a beállítást a kép összes színcsa- 
tornájára és a semleges szürkére is elvégezhetjük. 

Lehetőség van lágy átmenet képzésére is. 
Ha az [Alt] billentyűt lenyomva kattintunk 
a csúszkákra, a háromszögek kettéválnak. Így 
a két fél csúszka közötti rész képezi az átme- 

27 05C02663.JPG 6 100 (Falevelek. RGB/8) 

; vAdi € 


Saturation 


Luminosity 


netet. Az összhatás gyakorlati haszna, hogy 

a precíz kiválasztást, körberajzolást taka- 
ríthatja meg nekünk. Működési elve a film- 
trükkökben használt blue box, illetve green 
screen technikához hasonlít, hiszen itt is egy 
adott színt tüntetünk el a képről, s helyét 

a háttér veszi át. A rétegek összhatása tehát jól 
jön, ha különféle montázsokat, művészi képe- 
ket akarunk összerakni. Ebben nagy segít- 
ségünkre lesznek a rétegeffektek is, amelyek 
tárgyalására cikksorozatunk következő részé- 
ben kerül sor. gs 
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Alarcosbál 


Maszkolás Photoshopban 


Photoshopban a maszkok 
igen hatékony és rugalmas 
eszközök - csak egy 

kicsit meg kell velük 


barátkozni. Ebben a 
cikkben megpróbálunk 
mélyebb betekintést adni 
használatukról. 


A hagyományos fotótechnikában a képek 


részeinek módosítását maszkokkal oldották 


meg. A maszk bizonyos rés: zóak vol- 


z alatta 


tak — itt érvényesült minden hatá. 


elhelyezett képre -, más részei viszont átlát- 

szatlanok, ezek kitakarták a területeket, 

melyeket érintetlenül kívántak hagyni. 
Photoshopban is hasonló a helyzet: 


aki 


területeire szeretnénk bizonyos hatásokat 


álasz 


al adjuk meg, hogy a kép mely 


érvényesíteni, úgy, hogy a többi terület vál- 


tozatlan maradjon. Ha pedig a kiválasztást 
elmentjük (a Select 5 Save Selection parancs- 
csal), akkor az eredmény egy új alfacsa- 


torna, azaz maszk lesz. A Photoshopban tehát 


s és a maszkolás szinonimák. 


A maszkon (alfacsatornán) megjelenő 


ahol 


fehér, míg 


kép pontosan megfelel a kiválasztásna 


a területet kijelöltük, ott a ma 
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ott, ahol nem, fekete. A Photoshop egyik 


nagy előnye, hogy a részleges kivi 


tás a maszkon különböző szürkeárnyalatok- 


lő hatások 


kal jelenik meg. A képre érvényi 
pedig ennek az értéknek a függvényében hat- 


nak az egyes pixelekre. 


Mire jók a maszkok? 


Amint láthattuk, a maszkok és a kiv 


álas: 


tás kapcsolata r on szoros, hiszen amikor 


gy 


elmentünk egy kiválasztást későbbi felha: 


náláshoz, az maszkként jelenik meg. A maszk 


tehát először is tárolja a kiválasztást. Egy-egy 


bonyolult körvonal esetén nagyon hasznos 


g, hogy a korábban elmentett kiválasz- 


zatölthetjük (Select 5 Load Selection 


vagy [Ctrl] -- kattintás az alfacsatornára 
a Channels palettán). 


A programban található Channels (c: 


tornák) palettán a kép színcsatornái mel- 
lett találjuk az úgynevezett alfacsatorná- 
kat. Az alfacsatornákon — azaz a maszkokon 
— minden olyan eszközzel dolgozhatunk, 


amellyel a többi képen, tehát magát a masz- 


kot is a Photoshop teljes eszköztárával ala- 
kíthatjuk. Festhetünk rá az ecsettel, készít- 
hetünk rajta színátmenetet, alkalmazhatunk 
rá filtereket stb. 

Végül, de korántsem utolsósorban, 


a maszkokat használhatjuk a rétegek kitaka- 


A paletta menüje 


Látható csatorna 


Színcsatornák 


Ctrk2 


Ctrh3 


Új csatorna 


Kiválasztás mentése 
(Save Selection) 


Kiválasztás betöltése 
(Load Selection) 


Alfacsatorna 


Nem látható csatorna 


(MeEzena képen nem könnyű körberajzolni a sajttálat, még a közel homogén 


háttérrel sem 


rására is. Ekkor már rétegmaszkokról beszé- 
lünk. Ezeknél az elsődleges funkció nem 

a kiválasztás tárolása, hanem a hozzájuk tar- 
tozó réteg egyes részeinek (részben) átlát- 
szóvá tétele. Ezzel a módszerrel úgy tün- 
tethetünk el részleteket a rétegről, hogy 
valójában nem töröltük, így később, ha mégis 


ségünk lenne rá, egyetlen mozdulattal 


visszahozhatjuk. 


Kiválasztás maszkkal 

A photoshopos munka egyik legidőrab- 
lóbb része a képen látható téma (tárgy, sze- 
mély) kiválasztása. Bár számos eszköz áll 
rendelkezésre a varázspálcától a különféle 
lasszókig, mégis , élesben" gyakran sokat kell 
pepecselni a részletek pontos kijelölésével. 
Ebben is segítségül hívhatjuk a maszkokat: az 
elnagyolt kiválasztásból maszkot készítünk, 
azt módosítjuk a festőeszközökkel, majd visz- 
szatöltjük kiválasztásnak. pKI 

A példánkban egy sajttálat szeretnénk 
kivágni az eredeti háttere elől. A feladat nem 
könnyű. Ugyan a fotós már eleve úgy készí- 
tette el a képet, hogy közel homogén hát- 
tér előtt vette fel az ételt, mégis a vágódeszka 
és a háttér, illetve a foakhagymák és a háttér 
közötti kis kontrasztkülönbség megnehezítik 
a dolgunkat, ha szín alapján (például varázs- 
pálcával vagy mágneses lasszóval) akarunk 
dolgozni. A háttérben lévő másik tál szintén 
nem könnyíti meg az életünket. 

Első lépésben hozzunk létre valami- 
lyen elnagyolt kiválasztást a varázspálcával, 
a mágneses lasszóval vagy akár az egyszerű 


lasszóval. Ezt mentsük el alfacsatornára 


Zg 22őFosd.pad 6 66.TX (CNYKIBE) 
ü te 


a Select 5 Save Selection (Kiválasztás mentése) 
paranccsal, majd jelenítsük meg a Channels 
(Csatornák) palettát a Window menü megfe- 
lelő pontjával. 

A színcsatornák alatt találjuk a frissen 
elmentett maszkot az általunk adott néven 
(ha nem adtunk neki nevet, akkor pedig 
Alpha 1 néven). Látható, hogy a varázspálca 
csúnyán belement a fokhagymába. Szüntes- 
sük meg a kiválasztást. PE 

Kattintsunk most a maszkra, majd kap- 
csoljuk be az RGB-csatorna láthatóságát 
a bélyegképe előtti szemre kattintva. Ekkor a 
maszkunk áttetsző vörös fátyolként jelenik 
meg ott, ahol a kép nem volt kiválasztva. 

A festőszínt állítsuk feketére (ezzel kivo- 
nunk a kiválasztott területből), majd az ecset 
eszközzel fessük le azokat a területeket, 
amelyeknél hibázott a kiválasztás. Figyeljük 
meg, hogy noha feketével festünk, a képen 
vörössel jelenik meg a változás, mert ez 
a maszk színe. pH 

Ha olyan helyre érünk, ahol a maszk 
színe és a kép színe túlságosan hasonlít — 
példánkban a paradicsom lehet ilyen -, 
akkor megváltoztathatjuk a maszk színét 
a Channels palettán a nevére kétszer kat- 
tintva. Ez a szín a végeredmény tekintetében 
semmit sem befolyásol, csak a maszk megje- 
lenítését szolgálja. 

Ha a varázspálcát használtuk a kiválasz- 
táshoz, előfordulhat, hogy a szemcsés hát- 
tér és a kis Tolerance érték eredménye- 
képp a kiválasztás is szemcsés lesz. Ezt akkor 
figyelhetjük meg a legjobban, ha kikapcsoljuk 
az RGB-csatorna megjelenítését, és csak az 


(2]A kiválasztás és az alfacsatorna 


alfacsatornát nézzük fekete-fehérben. Ekkor 
a fehér területen megjelenő kisebb-nagyobb 
szürke foltok jelzik az egyenetlen kiválasztást. 
Ezt tüntessük el, fehérrel lefestve a területet. 
Végül, ha kész a maszk pontos fes- 
tése, akkor vissza kell alakítanunk kiválasz- 
tássá. Erre a Select 5 Load Selection (Kivá- 
lasztás betöltése) pont ad lehetőséget, de 
sokkal gyorsabban elérhetjük ugyanezt az 
eredményt, ha az alfacsatorna nevére kat- 
tintunk a [Ctrl]-t lenyomva tartva. Ekkor 
a maszkon a fehér területnek megfelelő rész 
kijelölődik a képen, míg a feketének meg- 
felelő nem. Ha ezek után nincs már szüksé- 
günk a maszkra, érdemes törölni a Channels 
paletta alján a kukába húzva, mert csak feles- 
legesen foglalja a helyet. 


A gyorsmaszk (Ouick Mask) 
A gyorsmaszk eszköz segíti a munkán- 
kat, ha maszkokra van szükségünk. Műkö- 
dési elve nagyon hasonlít az alfamaszkok- 
hoz, a különbség mindössze annyi, hogy 
itt az alfacsatornán elhelyezett maszk csak 
átmeneti. Ha a Ouick Mask ikonra kattin- 
tunk az eszköztárban, a Photoshop létrehoz 
egy új, Ouick Mask nevű csatornát. Ez pont 
olyan csatorna, mint bármely alfacsatorna, 
azaz ugyanúgy dolgozhatunk rajta, de egyet- 
len gombnyomással — a Ouick Mask módból 
való visszatéréssel — visszaalakíthatjuk csa- 
tornából kiválasztássá. Ilyenkor az ideiglenes 
Ouick Mask csatorna megszűnik. 

Azaz az iménti munkafolyamatunkat szó- 
ról szóra ugyanígy végigvihetjük a gyors- 


maszkkal is, éppen csak a kiválasztás mentése 
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3] Az ecsettel hozzáadhatunk (fehér) vagy elvehetünk (fekete) a kiválasztásból 


(Save Selection) helyett a gyorsmaszk módba 
lépés, a betöltése helyett a gyorsmaszk mód- 


ból kilépés értendő. 


Különleges hatások a maszkokkal 
V 


könnyít a m 


nnak bizonyos feladatok, melyeket meg- 
kok használ 


zont egyenesen lehetetlen kivitelezni nél- 


sokat 


ata, má 


külük. Például a képünk tetején szeretnénk 


egy sávot átmenetessé tenni, de a raszter- 
pontokat utánozó módon. 
Elsőként hozzunk létre egy új üres csator- 


nát - ez lesz később a maszkunk. Válasszuk 


fo0d.psd 6 66.736 (Alpha 1/8) 


. ah Csi 


a színátmenet (Gradient) esz; 


fekete-fehér átmenetet a kép tetején. 


Továbbra is a maszkon dolgozva adjuk ki 


a Filter 2 Pixelate 5 Color Halftone (raszter- 


parancsot. A Max. Radius mezőben 


adhatjuk meg a raszterpontok maximális 


értékét. A példában 10 pixelt használtunk, de 


kisebb felbontású kép esetén kisebb számot 


is kipróbálhatunk. A csatornák után beál- 


lítható szögértékek közül most csak az első 


mít: ezzel adhatjuk meg a raszterrácsunk 


elforgatását — ez példánkban harminc fok. 


Alpha: 
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5 A kész kép a raszteres átmenettel 


esz 


4! A maszkon az átmenet részben kiválasztott területeket jelöl 


Végül térjünk át a színcsatornára, és tölt- 


sük be a kivála 


tást a maszk nevére kattintva, 


a [CtrI]-t nyomva tartva. Ha most ezt a 
lasztott területet töröljük, máris megkapjuk 


az elérni kívánt hatást. PH 


Rétegmaszkok (Layer Mask) 
k kiválas 


ra használhatunk, hanem 


Maszkokat nemc. ztások tárolá- 


sára és módosít 


rétegek átlátszóságának beállításár: 


kot rendelhetünk 


A Layers palettán ma. 
bármelyik réteghez, kivéve a Backgroundot. 


Hasonlóan a csatornákon tárolt maszkok- 


hoz, itt is a fekete jelzi a takart képrészeket, 


azaz ezek a területek nem látszanak az érin- 


tett rétegből. A fehér területek termés 


tesen ennek megfelelően a látható részlete- 


ket jelölik. Ha éppen a m: 


szkolt réteg aktív, 


akkor a hozzá tartozó maszkot megtaláljuk 


a Channels palettán is, ahol ugyanúgy szer- 


keszthetjük, mint a többi maszkot. 
Ha az előbbi példában rétegmaszkkal 


akarunk dolgozni, akkor az új csatorna lét- 


rehozása helyett új maszkot kell készítenünk 
a Layers palettán (persze a Backgroundon 


kívül!). Ezen a rétegmaszkon alkalmazzuk 


aztán a menetet és a filtert. Itt már 


k 


egyből megjelenik, nem kell külön 


ezzel kész is vagyunk. Mivel a rétegmas 
h 


betöltenünk kiválasztásként. 


Mint látható, a maszkok nagyon haszno- 


sak, ha tudjuk, hogyan bánjunk velük. Érde- 


mes kísérletezni — különösen a rétegmaszkkal 
— mivel rugalmas és hatékony eszközről van 


szó, amely meghálálja a befektetett munkát. a 
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Eleslátás 


A különböző forrásokból származó képekkel és képállomá- 
nyokkal való hasznos munkálkodásunk során szinte automati- 
kusan felmerül az igény, hogy a valós képi élményt, az eredeti 
látványt mindinkább megközelítő reprodukciókkal állhassunk 
elő. Nyilvánvalóan nem kell magyarázni, hogy a valóságról 
készített képi lenyomataink számos kritériumnak megfelelően 
kell, hogy rögzítődjenek, hiszen a felbontás, a színhelyesség, 
a képélesség stb. alapvetően meghatározzák, hogy milyen 


minőségű lesz a reprodukció. 


Reprodukáláshoz felhasznált eszközeink 
(fényképezőgép, lencsék, szkenner, nyom- 
tató, nyomda stb.) - minőségük függvényé- 
ben - mind-mind bizonyos fokon torzítják, 
gyengítik a kép információtartalmát, részle- 
tességét. Szerencsénkre a fotográfiában és a 
digitális technológiában léteznek olyan eljá- 
rások, melyekkel visszanyerhetünk vala- 


mennyit az eredeti látvány elveszett rész- 


leteiből. A képélesség, illetve részletesség 


javít ak eszköze az a 


alóg vagy digitális 
élesség/kontraszt növelése. Az alábbiakban 
próbálunk rövid betekintést nyújtani az éles- 
ségjavítás, konkrétabban az USM (Unsharp 
Masking - , életlenítő" maszkolás), illetve az 
LCE (Local Contrast Enhancement - helyi 
kontrasztjavítás) technik: 


áiba. 
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Elméletben 
Egyszerű magyarázattal élve, szemünk 
(illetve látórendszerünk) az élességet és rész- 
letességet a látott kép részleteinek kontraszt- 
különbsége alapján határozza meg. Ha tehát 
a látott kép különböző részei közt nagy a 
kontrasztkülönbség, akkor élesebbnek, rész- 
letesebbnek látjuk, ha viszont kicsi, a kép 
részletei nehezebben válnak el egymástól. 
Ennek megfelelően, ha az élességet és rész- 
letességet szeretnénk növelni, a megoldás 
a részletek jobb szétválasztása kontrasztkü- 
lönbségük növelésével. 

Az élesség és részletesség digitális javí- 
tásának gyökerei az emberi műalkotás tech- 


ni nyúlnak vissza, ahol szintén a kont- 


rasztkülönbségek létrehozásával érték el 


a részletek kiemelését. Erre mutat példát az 
1. ábra P-KI, ahol a kép részlete tulajdonkép- 
pen az erősen kontrasztos körvonal miatt 
válik el a háttértől. 

A fotózás eszközkészletében is hasonló 
módszert alkalmaztak, és az élesség javítását 
egy egyszerű fototechnikai eljárással oldot- 
ták meg. Ennek során a negatívról készült 
egy kissé életlen másolat, melyet adott beál- 
lítással, maszkként újra rámásoltak az erede- 
tire. Így a kép részletei még kontrasztosabbá 
(a részletek kontrasztkülönbsége nő), tehát 
az emberi szem számára élesebbé válnak. 

Könnyen megérthetjük a folyamat lénye- 
gét, ha digitálisan reprodukáljuk az eljá- 
rást, vagyis Photoshopban az alábbiak sze- 


rint ténykedünk: 


a HED EG 


LÉPÉS 


Megnyitjuk az élesíteni kívánt képet. 


Egy új layerre készítünk egy másolatot. 


Blur effekttel életlenítjük a layert 
(pl. Gaussian Blur 3-as értéken). 


Csökkentjük a layer brightness és 
contrast értékeit (pl. 25-tel). 


Az Image menü Apply Image pontjá- 
val kivonjuk a layert az eredeti képből 
(Blending: Substract). 


Invertáljuk a layert, levels vagy 
brightness/contrast korrekció után 
Soft Light (vagy Overlay stb.) módban 
blendeljük az eredeti képre. 


jnos kép- és felbontá 


edményt hoz, de azért a beállítá- 


függő 
sok különböző értékeivel játszva láthatjuk, 


hogy tulajdonképp nem történik más, mint 


kot (az eléletlení- 


hogy k 


tett é: 


az eredeti kép különbségéből), melyet 


arra használunk fel, hogy azokon a helyeken, 


ahol a különbség van, javítsuk az eredeti kép 
kontr: yát. Ezt szemlélteti a 2 


d p EH, ahol látható, hogy a kontrasztnö- 


velés eredményeképp miként alakulnak az 


élek, kerülnek sötétebb és világosabb pixelek 


az élek mellé. Jól megfigyelhető a változ 


s 


ő 


elmélet gyakorlati működése a 3. ábrán 


H, ahol már látható, hogy a különb 


összetett formai elemek körül hogyan alakul 


észletezettség az élesítés hatására. 
Természetesen a Photoshop (is) nyújt 

számunkra több egyszerű, igen jól használ- 

ható lehetőséget az élesítés elvégzésére, ezek 


közül azonban a legfontosabb az Unsharp 


űrő. Működési elve nagyon hason- 


lít a fentiekhez, de kezelése, kontrollálása 
jóval egyszerűbb, mint ha kézzel végeznénk 
a maszkolást. Tulajdonképpen a maszko- 
lá 
hetjük a teljes élesítést. Ha megnyitjuk a Fil- 


t nem is látjuk — egy lépcsőben elvégez- 


ter menü Sharpen/Unsharp Mask szűrőjét, 


és játszadozunk kicsit a beállításaival, köny- 


nyen megérthetjük a működését. Párhu- 


zamba állítva a , kézi" élesítéssel, lehetősége- 


ink a következ. 


Amount: a létrejövő kontrasztkülönbség 


erőssége; 


Radius: tulajdonképpen a maszk 
életlenítésekor a Gaussian Blur mértéke, 
vagyis az, hogy a kontraszterősítés mek- 


kora területen jöjjön létre; 


Threshold: állítás 


rhetjük (meghatározza, 


al a nemkívi 


tos zajosságot 


kerül- 


hogy milyen kontras 


tkülönbségi 


jenek élesítésre). 


A különféle beállításokkal kísérletezve és 


revehetjük, hogy amikor az élesség javulása 


eléri a kedvez. 
lenik a 
kös 


ben , túlvezéreljük" az élesítést, é: 


mértéket, óhatatlanul megje- 


kép zajosodása. Ez elsősorban annak 


önhető, hogy a nagyobb élesség érdeké- 


z olyan 
is (például JPEG) 


zajok is felerősödnek, melyek esetlegesen az 


film, szkennelés vagy digi 


eredeti képen nem is láthatók. Erre a túlve- 


zérelt élesítésre mutat példát a 4. ábra p.EJ, 


ahol jól látható a megjelenő zaj, illetve az élek 


kinyílása, a túl világos, illetve túl sötét pixe- 


A zajosodás ellen használ- 


lek megjelené 


hatjuk a Threshold csúszkát, bár ekkor, mint 


tapasztalhatjuk, pont az élességjavulás szem- 


pontjából legértékesebb éleket veszítjük el. 


Ha ez nem elég 
Nem szabad elfeledkeznünk az USM/LCE 
technikák más 


k nagy előnyéről sem, mely 
abban segíthet, hogy kontrollálható mérték- 
ben javíthatjuk képeink alapvető kontraszt- 


arányát. Mindez azért fontos, mert a repro- 


dukciók és a valóság közti kontras 


ztkülönbség 


helyreállítása a képi élmény 


zempontjá- 


ból lényeges. Pláne, ha a feldolgo: 


elves 


az információ egy ri ik a gyengébb 


technika miatt. Kimondottan 


reprodukci 


alkalmas ez a módszer a , lapos", , döglött" 


eredetik felja áltképp, ha kombi- 


náltan alkalmazzuk a részletkiemelő élesítési 


értékekkel. Minderre kitűnő példa látható az 
5. ábrán P.H, ahol az eredeti kép mellett sze- 
repel a kontrasztjavított, majd a részletki- 
emelt és végül a kontrasztjavított, részletki- 


emelt élesítésű változat. 


Megfelelő, kreatív hozzáállással többféle 


célra is felhasználhatjuk az alapvetően egy- 


szerűnek tűnő Photoshop USM-eszközt. 


Akár többszöri, egymás utáni élesítést is 


végezhetünk, hiszen sokszor kevésnek bizo- 
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nyulhat az Amount érték beállítható maximuma, vagy akár élesít- 
hetjük külön a színcsatornákat, hogy csak egy pár speciális esetet 


említsünk. 


USM a gyakorlatban 

Kellő gyakorlattal a hátunk mögött megállapíthatjuk, hogy 

a Photoshop Unsharp Mask szűrője nagyszerű eszköz, mely a leg- 
több esetben kiváló eredményeket hozhat, megkönnyítve minden- 
napi életünket. Előbb-utóbb mindenki kikísérletezheti kedvenc 


beállításait, de nagy általánosságban elmondható, hogy az Amount 


érték magasan, valamint a Radius alacsonyan tartásával elegendő 


éles 


ég és részletesség csalható elő képeinkből. A Threshold s 


bályzására legtöbb esetben a minél alacsonyabb beállítás az üdvö- 
zítő, maximum néhány speciális feladathoz szükséges 5-ös fölé 


emelni a csú 


zkát. Mellékelt képeink bemutatják a különféle beállí- 
tási variációk lehetőségeit. Előnyük, hogy valós nyomdai alkalmazá- 
suk összehasonlítható a CD-re másolt, illetve letölthető eredeti fáj- 
lokkal. Ezek segítségével kialakíthatjuk az ízlésünknek legjobban 
megfelelő élesítési beállításokat. Fontos figyelembe vennünk, hogy 

s mértéke minden esetben a képeredeti minőségétől, az 


őségétől (szkenner, fényképezőgép stb.) és a felhasz- 


ástól (nyomda, internet stb.) függ. 


Más utakon 


Ha megértjük az élesítés elvi alapjait, és valamiért nem érezzük 


megfelelőnek a beépített USM-szűrőt, bőven válogathatunk az 


alte: 


atív megoldások közt. Jó példa erre, ha a Photoshop Filter 


menüjének Other/High Pass szűrőjét alkalmazzuk élesítésre: 


1. 


bádád Megnyitjuk az élesíteni kívánt képet. 


Egy új layerre készítünk egy másolatot. 


A másolaton alkalmazzuk a High Pass szűrőt 
(pl. 2-es értékkel). 


4. 
A Layer Blendinget Hard Lightra állítjuk. 


5. 


LÉPÉS 


Amennyiben szükségesnek ítéljük, csökkentjük 
a Layer Opacity értékét. 


A maszk finomságát, vagyis az élesítést itt a High Pass szűrő beállí- 
tásával állíthatjuk. 

Másik megoldás lehet, ha kézi maszkolású USM/LCE-t alkalma- 
zunk, akárcsak a kép bizonyos lokális területein. Ennek a megoldás- 
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Élesítési tippek, trükkök 


1 Az élesítést célszerű a teljes képkezelés (retus, 
korrekciók, effektek stb.) után elvégezni, hiszen 
felerősödhetnek a nem kívánt zajok, erősen látha- 
tóvá válnak a dián lévő karcolások, s más, elkerü- 
lendő jelenségekkel is szembe találhatjuk magun- 
kat. EI kell döntsük, hogy szkenneléskor kívánjuk-e 
élesíttetni a képeinket (így növelve a retus ide- 
jét, illetve megnehezítve bizonyos effektek hasz- 
nálatát), avagy mi magunk élesítjük már képkezelt 
állományainkat. 


2 Az élesítés - beállításaitól függően - kis mérték- 
ben megváltoztatja/torzítja képeink színezetét. 
Ezt mindenképp érdemes figyelembe venni, főleg 
kritikus témák (pl. bőrszínek) esetén. 


3 A (túl erős) élesítés melléktermékeként létrejövő 
világos élek határozott vonalú témáknál (pl. épü- 
letek) nagyon zavaróak lehetnek. 


4 Az élesítés célszerű mértéke függ a képek mére- 
tétől és felbontásától. Ha egy már élesített képet 
kicsinyítünk vagy nagyítunk, és azonos vizuális 
élményt akarunk elérni, akkor valószínűleg újra 
kell élesítsük. 


5 Az élesítést mindig 10096-os felbontásban ellen- 
őrizzük, mert kisebb felbontásokban csalóka ered- 
ményt kaphatunk. 


6 A digitális fényképezőgépek beépített élesítése 
sokszor nem elegendő/gyenge minőségű. Gyakor- 
latilag érdemes lehet minden esetben kikapcsolni, 
és az élesítést kézzel végezni. 


7 Egyes szkennelőszoftverek automatikusan képe- 
sek a szkennelési méretnek megfelelően beállí- 
tani az élesítést, míg más programoknál nekünk 
kell a jó értékeket megadnunk. A gyengébb ter- 
mékek (consumer kategória) élesítése általában 
gyengébb eredményt hoz, mint a photoshopos 
képkezelés. 


8 Az élesítés beállításai függhetnek a kép témájá- 
tól - egy tájkép vagy egy portré más-más beállí- 
tást kívánhat meg. 


9 Jó eredményt érhetünk el, ha élesítés előtt/ 
után használunk valamilyen zajtalanító 
effektet, szűrőt. 


10 A különböző nyomdai rácsok és technológiák 
eltérő élesítést , igényelhetnek", érdemes ez 
ügyben is kísérleteznünk. 


11 A diák zajossága (érzékenysége) meghatározza, 
hogy mekkora alapvető képzajjal kell számoljunk 
az élesítés során. 


12 Élesítéssel a JPEG és egyéb digitális zaj is erősöd- 
het, ami nehezen kiszűrhető. 


13 A konvertált Lineart és Grayscale képek élesítése 
is külön figyelmet érdemel. 


14 Az élesítés ízlés dolga, sokan szeretik az enyhén 
túlélesített képeket, míg mások nem szívlelik az 
ilyen megoldásokat. A fotó témája legyen a meg- 
határozó, ne a megszokás. 


nak a legnagyobb előnye, hogy az élesítő layer 


kikapcsolható, vagyis nem teszünk visszavon- 


hatatlan változtatást eredeti képünkön. Ter- 
mészetesen kikísérletezhetünk más élesítési 
eljárásokat is (pl. Find Edges), lényeg, hogy 
azokat tudatosan és az alkalmazási területnek 


megfelelően használjuk fel munkánk során. 
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Külső gyártók USM pluginjei is bősége- 
sen rendelkezésre állnak. Ezeket használva 
különböző beállításokkal kiküszöbölhetjük 
a nem kívánt zajosságot, vagy bővíthetjük 
a már megismert lehetőségeinket. A komo- 
lyabb szkennelőszoftverek tartalmazzák az 
elérhető legkifinomultabb élesítési eljáráso- 


kat, ezekhez azonban az átlagfelhasználó saj- 
nos csak nagyon nehezen férhet hozzá. 

Összességében az élesítés (USM/LCE) 
digitális megoldásainak szakszerű és kreatív 
felhasználásával olyan reprodukciók készíté- 
sére nyílik módunk, ami ezen eszközök nél- 
kül igen bajosan lenne kivitelezhető. m 


Papp Atilla 


Mozgás ActionScri 


A duplicateMovieClip 


Egy fontos és nagyon hasznos művelettel foglalkozunk a dinam 


kusmozgás-sorozat jelen részében. Moziklipeket fogunk duplikálni 


futásidőben a duplicateMovieClip utasítással. A technika ismerete 


Flash játékok, részecskerendszerek készítésénél, valamint egyéb fel- 


adatoknál is hamar nélkülözhetetlen társnak bizonyul. 


műhely ! Mozgás ActionScripttel 4. rész 


ttel 4. rész 


DIC 


A cikkhez kapcsolódó 
állományok a CD-mel- 


léklet Segedletek könyv- 
tárában találhatók. 


Moziklipek duplikálása 

Kezdjük a legegyszerűbb példával. Készít- 
sünk egy új labda moziklipet, és helyez- 
zük el bárhol a színpadon. A példány neve 
(instance name) legyen labda0 me. Jelöljük 
ki az első képkockát az idősíkon, és gépeljük 


be a következő utasítást: 


duplicateMovieClip (,labda0 
mc","labdalme",1); 


A duplicateMovieClip utasítással másola- 
tot hozhatunk létre egy adott moziklipről. 
Az utasítás három paramétert használ: 
a másolni kívánt moziklip példány neve, 
a másolat moziklip példány neve és végül 
a mélységi szint (depth level), utóbbira nem- 
sokára visszatérünk. A fenti kóddal tehát 
egy újabb példányt hozunk létre a labda0 
mc moziklipünkből, mely a labdal mc 
példány nevet fogja felvenni. Nyomjunk 
(Ctr]--[Enter]-t, lássuk, mi történik... 
Ugyan a duplikálást elvégzi a számí- 
tógép, de mivel a meglévő moziklippel 
azonos pozícióban jön létre a máso- 


lat, nem veszünk észre semmit. A dupli- 


kált moziklipnek határozzunk meg valami 
eltérő koordinátát: 


duplicateMovieClip (,labda0 
mce","labdalme",1); 
labdamci1. y - labdamc0O. y 4 100; 


A másolatnak 100 pixellel az eredeti alatt 
kell megjelennie. Ha teszteljük a moziklipet, 
meg is győződhetünk róla. 


4 smemfmetotaetmetáts 


A következő lépésben a moziklipből több 
másolatot fogunk készíteni. Az ismétlődő fel- 
adatot egy egyszerűit d ciklussal fogjuk 
megoldani. Töröljük a meglévő kódot az első 
képkockáról, majd gépeljük be az alábbiakat: 


i z 1; 
klipszam — 9; 
while (i c klipszam) ( 
duplicateMovieClip (,labda0 
mce","labda"tit"me",i); 
. root[/labda"tit"me"].x t- 
i150; 
itt; 


Láthatjuk, hogy 8 másolat készült az eredeti 
moziklipünkből, tehát összesen 9 labda sora- 
kozik a színpadon. 


Ciklust még nem használtunk a segédlet 
sorozatban, szenteljünk egy kis időt a meg- 
értésére. Annál is inkább, mert nagy segít- 
ségünkre lehet a dinamikus mozgásoknál. 
Az első sorban definiáljuk a ciklus változón- 
kat, majd meghatározzuk a moziklip másola- 


tok számát: 


íz 1; 
klipszam -— 9; 


Most következik a while ciklus, ami addig 
ismétlődik, míg teljesül a feltétel, azaz i vál- 
tozó értéke kisebb, mint a kilpszam változó 
értéke: 


while (i c klipszam) ( 
) 


A while ciklusban meghatározott utasítások 
végrehajtódnak a ciklus minden egyes lefu- 
tása során. Itt történik a moziklip duplikálás: 
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duplicateMovieClip (,labda0 
me","labda"tit"me",i); 


Láthatjuk, hogy a ciklus változónknak 

a továbbiakban is hasznát vesszük, hiszen a 
duplikált moziklipek nevét és mélységet is 
az i változóval oldjuk meg. Az első ciklusban 


az i értéke I, tehát az új moziklip neve labdal 


mc lesz, és az 1-es szinten fog elhelyezkedni. 
A következő kódsorban ismét alkalmazzuk az 
i változót, mégpedig a duplikált moziklipek 


koordinátájának kiszámolásánál: 
 root[/labdaOmce"].x 47 i$t50; 


Amint duplikáltuk a moziklipet, tüstént meg 


is határozzuk az. x pozíci Pontosan i " 
50 pixelnyi távolságra helyezzük el az eredeti 
moziklip . x koordinátájához képest. Végül 


növeljük az i értékét: 
itt; 
Rendben, megtanultunk futásidőben máso- 


latokat készíteni a mozklipjeinkről, most 
nk vi 


a a dinamikus mozgásokra, 


alkalmazva a frissen tanultakat. 
Dinamikus mozgás 
duplikált moziklipekkel 


Kezdjük tiszta lappal! Helyezzünk egy labda 


moziklipet nagyjából a színpad közepére, 
jelöljük ki, s írjuk be a következő kódot: 


onClipEvent(l1oad) ( 
cell 0; 
cel2 - 130; 
x s cell; 


cel -— cell; 
sebesseg — 5; 
) 
onClipEvent(enterFrame) í( 
tavolsag — (cel - x); 
.k tz tavolsag/sebesseg; 
if (Math.abs(tavolsag) c 
1) ( 
if (cel 5-5 cel1)( 
cel -— cel2; 
) else ( 
cel — cell; 


A labda két pont között fog folyamatosan 


lassuló mozgást végezni. A kód már isme- 
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rős lehet, a sorozat 2. részében taglaltuk 
a lassuló mozgásoknál. Mozgásunk már van, 


akkor hát duplikáljunk! 


Jelöljük ki a moziklipet, nyomjunk [F8]-at 
(vagy Insert : New Symbol), és válasszuk 

a Movie Clip opciót. A moziklipünket egy 
újabb moziklipbe ágyaztuk, melynek adjunk 
labda0 mc példány nevet a Properties palet- 
tán. Ha ezzel megvagyunk, írjuk be a követ- 
kezőket az idősík első képkockájára: 


i s 1; 
klipszam — 6; 
while (i c klipszam) ( 
duplicateMovieClip (,labda0 
mce","labda"$tit"me",i); 
 root[/labda"tit"me"]. 
rotation 47 it60; 
itt; 


A magyarázat előtt indítsuk el az animációt, 


nézzük, mit alkottunk: 


Az előző példához hasonlóan a while ciklus- 
sal másolatokat készítettünk, melyeket ezúttal 
60 fokkal elforgattunk, és így kaptuk a fenti 
animációt. Gyakorlásképpen létrehozhatunk 
12 másolatot (klipszam-13), és forgassuk el 
őket 30 fokkal. Ha még mindig nem vagyunk 
megelégedve a látvánnyal, akkor tovább 
fokozhatjuk. Jelöljük ki a moziklipet, és írjuk 
például ezt az Actions ablakba: 


onClipEvent (enterFrame)( 
this.rotation 47-20; 


Láthattunk egy példát arra, hogy 

a moziklipek duplikálásával milyen egy- 
szerűen tudunk látványos animációt prog- 
ramozni. A kapott animációt például egy 
nagyobb mozi előtöltésnél alkalmazhat- 
juk. A paraméterek módosításával és a labda 
helyett valami más objektum használatával 


persze sokkal kreatívabb ötleteket valósít- 


hatunk meg. Végül ráadásként csináljunk az 
egészből egy egérkövető objektumot! A fenti 
kódot az alábbiak szerint módosítsuk, és ez az 
egész forgó dolog követni fogja kurzorunkat: 


onClipEvent (load) ( 
sebesseg — 10; 

) 

onClipEvent (enterFrame)( 
.rotation t-10; 
.k t1- (root.xmouse-x)/ 

sebesseg; 
B aa 

sebesseg; 


) 


(root. ymouse- y)/ 


duplicateMovieClip példa 

A bevezetőben említettük, hogy játé- 

kok készítésénél jó barátunk lehet a 
duplicateMovieClip utasítás. Nézzünk akkor 


erre egy példát. Mondjuk egy űrhajós ját. 
nál illik a háttérben megjeleníteni a csillago- 
kat, hogy érzékeltessük az űrhajónk féktelen 
száguldását. Ami azt illeti, tween animáci- 
ókkal is meg lehet oldani a dolgot, egymásba 
ágyazott moziklipekkel, és egy hatalmas 
moziklipet is mozgathatunk a háttérben, 
de nem igazán szép megoldások. A kézen- 
fekvő módszer a duplicateMovieClip hasz- 
nálata. Először érdemes nagyjából felvázolni 
a megoldandó feladatokat, mint például 
a többféle méretű csillag, a csillagok eltérő 
sebessége a távolság függvényében stb. 

Új mozi, a színpad hátterét állítsuk feke- 
tére. Rajzoljunk meg egy csillagot, legyen 
ez egy 5 pixel átmérőjű egyszerű fehér 
kör. Alakítsuk moziklippé, a példány neve 
legyen , csillag". Helyezzük el bárhol a szín- 
padon, majd rá is térhetünk a kódolásra. 
A moziklipnek a következő kódot adjuk meg: 


onClipEvent(load) ( 
.k - -10; 
.Y - random(Stage.height); 
.xscale - Math.random() 
4100; 
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.Yyscale - xscale; 
sebesseg - xscale/4; 


) 
onClipEvent(enterFrame) ( 


.k t- sebesseg; 


Az x tengelyen baloldalt, a színpadon kí: 
helyezzük el a csillagot. Az y tengelyen 


pedig véletlenszerűen választ a Flash egy 


koordinátát 0 és a színpad magas 


ága, azaz 
400 között. A csillag méretét is véletlen- 


szerűen generáltatjuk a Math.random ut: 


ámot ad visz- 
zal egy 0 és 100 


sal, mely 0 és 1 közötti s 


megszoroz 


közötti értéket kapunk, ami a csillag s 


lességét fogja jelenteni százalékban. Szóval 


50-es érték esetén az eredeti moziklip fele- 


akkora lesz. A magasságát ezután kiegyen- 


lítjük a kapott szélességértékkel. Követke- 


zik a sebesség. Minél kisebb a csillag, annál 


távolabb van, tehát a sebessége is kisebb. 


A sebességet úgy számoljuk ki, hogy a 
magasságot elosztjuk egy értékkel, esetünk- 


ben 4-gyel. Minél kisebb értékkel osztunk, 


a sebes 


g annál inkább növekedni fog. 


Tehát a csillag áthalad a képernyőn, 


és tovább is mozog a végtelenségig, ami tel- 


jesen felesleges. Majd gondoskodunk az 


eltávolításáról, miután elhagyta a 


npadot, 


de előbb készítsünk sok-sok csi 


got! 


A fő idősík első képkock: 


kerül: 


ára az alábbi kód 


onEnterFrame - function() ( 
csillag.duplicateMovieClip( 
csillag" 4 4, 4); 
itt; 


Ezúttal nem meghatározott számú 


moziklipet gyártunk le, hanem a mozi leját- 


közben minden egyes frame-ben készül 


egy másolat a moziklipről. Nem pontos 


másolatok, hiszen tudjuk, hogy véletlensze- 


rűen számoljuk ki méretüket és sebességük: 


Indítsuk el az animációt, és világosabb lesz, 


hogy eddig mit alkottunk. 


Ha sokáig hagyjuk futni az animációt, rövi- 


desen elkezd lassulni, ami nem is csoda, 


hiszen a Fla 


sh folyamatosan gyártja az újabb 


csillag klónokat, miközben az összes előző- 


leg generált másolatot is mozgatja, melyek 
már régen elhagyták ezt a galaxist, vagyis 


a színpadot. 


A feladat tehát ismert, el kell távolítanunk 


azokat a csillagokat, melyek már túlhalad- 


tak a színpadon, hogy szegény F! 


centrálhasson az új másolatokra. Egyszerű 


dolgunk lesz, mert van egy olyan uta 
tás is, hogy removeMovieClip. Egészítsük 
ki a csillag klipen lévő kódot a piros színnel 


jelölt sorokkal: 


onClipEvent(load) ( 
-10; 
.Y - random(Stage.height); 
.Xscale - Math.random() 
4100; 
.yscale - xscale; 
sebesseg - xscale/5; 
) 
onClipEvent(enterFrame) ( 
.x tz sebesseg; 
if(x 5 Stage.width) ( 
removeMovieClipíthis); 


Igy már órákig gyönyörködhetünk a szá- 


guldó égitestekben, nem fog lelassulni az 


animáció :). 


Az ismertetett példák célja elsősorban a 
duplicateMovieClip és a removeMovieClip 


használatának bemutatása volt, s bizonyára 


mindenki érzi, hogy ezzel egy csomó új 


lehetőség tárult fel előttünk. 


On 


e arccsutitas 


A Macromedia Flash alkalma- 
zásfejlesztési képességeire egyre 
j több érdekes példát láthatunk az 
! interneten. A Morphases.com címen 
j például egy fotórealisztikus, arcma- 
] 
] 


nipuláló alkalmazást találunk, ahol 
valós és valótlan arcokkal játszadoz- 
hatunk kedvünk szerint. Külön mani-  ! 
!  pulálhatjuk a szemeket, a füleket, a 
szemöldököket, egyszóval az arc ösz- 
szes elemét. Az egyelőre nem túl 
nagy, de bővülő adatbázisban keres- 
gélhetünk az eltérő típusú arcelemek 
között, melyeket az intuitív kezelő- 
] felületen átméretezhetünk, torzít- 
hatunk a kívánt hatás elérése érde- 
kében. Tetszés szerint végezhetünk 
] kisebb hangulatbeli változást az arc- 
kifejezésen vagy akár teljes átváltoz-  / 
tatást. A emekművet fejdíszekkel, 
például szemüveggel, sapkával tehet- 
jük még hatásosabbá. Az oldalon 
végignézhetjük a többiek alkotásait, 
kezdve a legnépszerűbbekkel. A láto- 
gatóknak lehetőségük van saját arc- ! 
képük feltöltésére is. 

Jelen pillanatban a Morphasest 
csak saját magunk és ismerőseink szó- 
rakoztatására használhatjuk, de a fej- 
lesztőknek több ötlete is van a lehet- 


séges üzleti alkalmazásra, például egy 
fodrászszalonban. Meglátásuk szerint 
némi továbbfejlesztéssel akár egy glo- 
bális, on-line adatbázis is kivitelezhető 
lenne körözött vagy eltűnt személyek- 
ről. Meglátjuk, ebből mi valósul meg, 

addig is töltsünk el néhány kellemes ] 
percet az oldalon. 
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műhely ; Cserebere fogadom 


Ferenczy Gábor 


[ ferenczyowestel900.net ] 


Cserebere fogadom... 


Ékezetek biztonságos átvitele Mac és PC rendszerek között 


...vissza soha nem adom - szól a gyerekmondóka. Sokunknak ez 
jut(hat) eszébe, amikor a Mac és PC közti szövegfájlok cseréje 


során elveszett magyar ékezetes karaktereket keressük, s restaurá- 
torokat megszégyenítő módon állítjuk vissza szövegtöredékeiből 


az eredeti betűfolyamot. 


Az előző Digitartban említettem volt egy Word- 
makrót, amely egyike a lehetséges megoldá- 
soknak — amennyiben az , ellenfél" (aki a másik 
platformon dolgozik) hajlandó közreműködni. 
A roppant egyszerű eljárás lényege, hogy az áta- 
dandó fájlban nem lesznek ékezetes karakte- 
rek, így azok nem is veszhetnek el. Küldés előtt 
a feladó , kódolja" azokat, a vevő pedig ,,dekó- 
dolja". A kódolás a szövegszerkesztőbe építhető 
paranccsal, makróval, kis Visual Basic program- 
mal történik. 

Mivel ezt a cikket egy kis iMacen írom, 
amely Mac OS 9 alatt fut, a szövegszerkesztőm 
Word:Mac 2001 release 1, igazi Microsoft ter- 
mék. Ahogy Macen, úgy PC-n is számos vál- 
tozata létezik a Wordnek. Jelen írás egy PC-s 
és egy Maces megoldást mutat be, ám jelentős 
eltérés — gondolom én, csekély tapasztalataim 
alapján — nincs a verziók közt, a mostani feladat 
szempontjából. 


Kezdés Macen 

Először a Maces , kódoló" makrót készít- 

jük el, amelyhez az ikonsorba nyomógom- 

bot rendelünk — gondolva a pilótavizsgával 

nem rendelkező, ám segítőkész kollégákra. A 
makró legyártásához szükségünk lesz egy dok- 
sira, amelyért nem kár, viszont tartalmazza 

az összes ékezetes kis- és nagybetűt. Mi az 
árvíztűrőtükörfúrógép szöveget gépeltük be kicsi 
és nagybetűs változatban. 
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A makró készítéséhez a Tools 2 Macro 5 Record 
New Macro... párbeszédablak beállításait érin- 
tetlenül hagyjuk. Így a rögzítendő parancssor 
a normal.dot fájlba kerül. A normal.dot állomány 
az az alapdokumentum, amelyet a Word indí- 
táskor automatikusan megnyit — az üres fehér 
lap. Hacsak a fifikás felhasználó vagy a furmá- 
nyos rendszergazda másra le nem cserélte, ebben 
az esetben konzultáljunk az illetékessel. 

Valahol a képernyőnkön megjelenik egy új 
ikonsor, amelyen ott látjuk az MK-27 kazettás 
lejátszón megismert felvétel/lejátszás megál- 
lítására szolgáló Stop ikont. Most még ne 
piszkáljuk. Ha zavar az ikonsor, húzzuk oldalra. 
Válasszuk ki az Edit 2 Replace menüt, hogy 
lecseréljük az á betűt, az ezakisbusszuabelye 
(ékezet nélkül, egybe) szövegre. A More gomb- 
ra kattintva állíthatjuk be, hogy a program 
odafigyeljen a kis- és nagybetűk közti különb- 
ségre (Match case). Kattintsunk a Replace All- 
ra. A szöveg összes á betűje helyén az ezakishos- 
szuabelye szöveg díszeleg. Haladjunk tovább, 
az é betű az ezazebetubelye. Végighaladva a kis 
ékezetes betűkön, eljutunk az íű-ig (ezabos- 
szuuubetubelye) — arra figyeljünk, hogy azonos 
szöveg-re ne cseréljük két ékezetes betűnket, 
mert akkor nem lehet a szöveget visszaállítani. 
A matematikakedvelők számára mondhatnánk, 
hogy kölcsönösen egyértelmű legyen a megfe- 
leltetés. Ha készen vagyunk a kisbetűkkel, 
akkor jöhetnek a nagyok is! 


Befejezvén a cseréket, kattintsunk a mak- 
ró rögzítésének kezdetekor megjelent ikonso- 
ron a Stop ikonra. Szép munka volt, szövegünk 
olvashatatlan, de csak angol karaktereket tar- 
talmaz. Ne javítsunk bele az írásba, mert ez 
meghiúsíthatja az ékezetes betűk visszaállítását. 

Ha menet közben elrontunk valamit, akkor 
két dolgot tehetünk: megállítjuk a makró rög- 
zítését a Stop gombbal, és kezdjük az egész 
procedúrát elölről. Amennyiben bátrabbak 
vagyunk, akkor javítsuk ki a hibás karaktersort 
a makróban. 


Hol a makró? 

A Tools 53 Macro 5 Macros ablakban látjuk a mak- 
róinkat. (A képen három darab is látható, mert 
kétszer már hibáztam, és újrakezdtem — a sike- 
res az utolsó.) Válasszuk ki a most rögzítettet 

— esetemben a Macro3-at -, és kattintsunk az 
Edit gombra. Nem olyan vészes ez! 

Ahogy az a képről is leolvasható, a cse- 
rék With ... End With soroknak felelnek meg. 
A Text-"á" mutatja, hogy mit cseréltünk, 

a .ReplacementiText - "á" pedig, hogy mire. Itt 
módosíthatunk, kicsit azért óvatosan . A szem- 
fülesek persze az End With-ig hátralévő sorok- 
nak felfedezhetik a Replace párbeszédablakban 
megtalálható megfelelőit is, ezek itt szintén 
megváltoztathatók. 

A makró a normal. dot része lesz. Próbál- 
junk kilépni a Wordből. Beállításainktól 
függően három dolog történhet: 1. A Word 
rendben bezáródik -— ekkor a normal.dot fájl 
frissítődött, a makró részévé vált. 2. Kilépéskor 
a program sikít, hogy módosult a normal.dot, 
kívánjuk-e elmenteni. ( Természetesen na- 
gyon szeretnénk, és ez sikerül is.) 3. Nem 
sikerül a normal.dot mentése, mert az állomány 


írásvédett. Ennek oka, hogy a makróvírusok 


DEN A SG LL TI 


NN 
hi 


péz 


1! A makró rögzítésének indítását követően a gép megjegyzi az összes kiadott utasítást, abban a sorrendben, 
ahogyan azok egymás után történtek, mindaddig, amíg a rögzítést le nem állítjuk 


előszeretettel épülnek be a normal.dot állomá- ] keressük ki makrónkat — nálam ez a Normal. 


nyba, mivel ez a Word minden indítása- NewMacros.Macro3 (az utolsó pont utáni az 
általunk adott vagy elfogadott makrónév). 

Jelöljük ki a makró nevét, és az egér gombját 
lenyomva tartva húzzuk fel az ikonsorunkba 


kor megnyílik. Egy makrót rá lehet venni, 


hogy a hordozó doksi megnyitásakor vagy 
bezárásakor automatikusan lefusson (ez az 
auto-macro), értelemszerűen a makróvíru- a kívánt helyre. Amikor elengedjük a gombot, 
sok ilyenkor vérengzenek. Ezért a rutinos fel- . / egy ronda ikont kapunk, de legalább a miénk! 
használó és az előrelátó rendszergazda, ha Az ikon képét, ha nem is Rubljov mes- 
teheti, a normal.dot fájlt rendszerszinten írás- ter munkájára, de szebbre cserélhetjük. Kat- 
védetté teszi. Ha ez utóbbi eset történt, akkor tintsunk az ikonra, majd válasszuk a Proper- 
szomorúak leszünk. Kilépünk a Wordből, nem ] tiest. Itt az ikonábra melletti kis legördülő 
mentjük sehová a normal.dot állományt. menü már némi választékot nyújt, ám a több- 
Feloldjuk a fájl írásvédettségét — cégeknél re vágyók bitvadászattal saját ikont is létre- 
előbb szólunk a rendszergazdinak, hogy ne hozhatnak. 
egye meg a fejünket (ha már szólsz neki, meg Ismét fontos, hogy az ikonsor a normal.dot 
is csinálhatja a betűcserét, elvégre ez az ő fela- ] része, így a mentésre mindaz igaz, amit már 
data) — és újra megnyitva a Wordöt, újra rög- feljebb taglaltunk. 
zítjük a makrót. 
Visszavágó 
Fel az ikonsorba! A második menet épp olyan, mint az első, 
Így kódoló makrónk ott van minden dok- csak épp visszafelé játszandó le. A fantaszti- 


sinkban, amely a normal.dotra épül. Ám kus árvíztűrős szövegünkre futassuk le a fen- 


a konvertáláshoz mindig el kell mászni a Tools . ) tebb elkészített makrót! És most rögzítsük 


5 Macro 5 Macros... 2 konverterprogi kiválasztása ] azt a makrót, amely visszaállítja az ékeze- 
5 Run parancsig. Legyen egy új ikon a többi tes magyar betűket. Ha nem hibáztunk sem 
mellett, amire kattintva lefut ez a csoda! a kódolásnál, sem a mostani rögzítésnél — 


nevezzük dekódolásnak -, akkor visszanyer- 


A Tools 5 Customize párbeszédablak Com- 
mands fülecskéje aktív. A Categories részből 


tük az árvizet. 


(2] Ha a felkínáltnál értelmesebb nevet szeretnénk 
adni a makrónak, azt itt tehetjük meg 


Innen továbbra is a járt úton haladunk, 
a makrót feltesszük az ikonsorba, új ikont adunk 
hozzá, és mentjük a normal.dot állományt. Ha 
az írásvédett volt, tegyük ismét azzá, ha nem, 
fontoljuk meg, nem lenne-e érdemes a ma- 
króvírusok ellen így is védekezni. 


Ugyanez XP-n 

PC-oldalon XP-Home Edition rendsze- 

ren, Microsoft Word 2002 alatt fogadtam ezt 
a cikket. Szépen, ékezetmentes karakterek- 
kel, ahogy a képen is látszik. A makrók megí- 
rásához az Eszközök 5 Makró 2 Új makró rög- 
zítése parancsot adjuk ki. Az eljárás innentől 
kezdve teljesen megegyezik az imént bemu- 
tatottal, csupán a , mit cserélek mire" elemeit 
kell felcserélni, hiszen most visszaállítjuk az 
ékezetes karaktereket, ezért nevezzük ezt a fo- 
lyamatot dekódolásnak. 

Ha ügyesek voltunk, akkor helyreállt az 
árvíztűrőtükörfúrógép szöveg, a makrót a már 
ismert módon helyezhetjük el az ikonsorban. 
Itt az ikonra jobb gombbal kattintva a felpat- 
tanó menü Testreszabás... parancsát kiadva 
kattintsunk ismét jobb gombbal a makró 
ikonra. Ekkor lehetőségünk nyílik a gombkép 
megváltoztatására — az esztétikum jegyében. 

A normal.dot védelméről elmondottak itt is 


3 A Find and Replace ablak feletti kis ikonsor jelzi, hogy makrórögzítésben vagyunk. Rendre adjuk ki a 
rögzítendő parancsokat 


4 Ezt rögzítette az okos számítógép. Elsőre szörnyű, 
de kicsit beleolvasva felfedezhetjük a párbeszéd- 
ablakok és a makró sorai közti összefüggéseket 
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érvényesek, tízévesnél hosszabb rendszergaz- 
dai tapasztalatom, hogy számos makróvírus- 
fertőzést úsztunk meg a normal.dot írásvédett 


állapotával. 


Még, még, még, ennyi nem elég! 
Persze az általános csereberélő kisprogram- 
mal más, útközben elvesző jelek — gondolatjel, 
idézőjel, dollár, paragrafus — is lecserélhetők. 


Sőt egyfajta titkosításra is használható a rutin. 


Ám ez fokozott odafigyelést igényel, s részle- 


kiválasztott részt 


5! Itt férünk hozzá a makróhoz, ha módosítani 
szeretnénk. A Run paranccsal futtatni is tudjuk a 


[61 A normal.dot tárolja a ÉSZT Így ezután 
minden Word-állományunkból elérhető a kódoló és a 


dekódoló makró 


Az oktatás középpontjába 

a feladat-megoldás kerül. 
Részletesen kitérünk a kü- 
lönleges hatások megvalósí- 
tására, a filterek és az effek- 
tek alkalmazására. 
Bemutatjuk a szkennelés- 

és színrebontás folyamatát 
dia, papír, digitális eredetik 
felhasználásával, a szín- és 
tónuskorrekció elvét példák- 
kal szemléltetjük. 

A képzést azoknak ajánljuk, 
akik nem, vagy csak kevéssé 
ismerik a Photoshopot, de 
teljesen el kívánják sajátítani 
a programot. 


A OuarkXPress a számító- 
gépes kiadványszerkesztés 
alfája és omegája. 

A tanfolyam célja az oldal- 
szerkesztés gyakorlati lépé- 
sein túl az oldaltervezés 
esztétikájának, a tipográfia 
szabályainak megismerte- 
tése. Az órákon a hallgatói 
igénynek megfelelően sú- 
lyozottan esik szó a speci- 
ális kiadványok - szóró- 
lapok, cégismertetők, 
névjegy, könyv, stb. 
tervezéséről, 
kivitelezéséről. 


.macacadenm 


Ez a jellegzetesen grafikai 
program egyfelől a grafiku- 
sok nélkülözhetetlen segítő- 
társa a tervezésben, más- 
felől bizonyos szituációkban 
a kiadványszerkesztés pro- 
duktív folyamatában meg- 
kerülhetetlen elem. 

E program oktatása során 
kiemelt szerepet kap a többi 
programmal való kapcsolat 
tárgyalása. Ajánljuk elsősor- 
ban grafikusoknak, másfelől 
azoknak, akik már ismerik 
és használják a többi prog- 
ramot és a továbblépés 
lehetőségét keresik. 


alkalmasak. a 


tes ismertetésére a mostani cikk keretei nem 


(8 XP-n sikerrel visszakódoltuk a szöveget, miközben 


rögzítettük az utasításokat 


Előadás és gyakorlat. 


Kulcsszavak: RGB, LAB, 
CMYK, alapfátyol, fedettség, 
kitöltési arány, át- és ráné- 
zeti denzitometria, rácsfrek- 
vencia, színbontás, rácsállás, 
rácstípusok, tesztcsíkok 
használata, vízuális kontroll, 
festékterhelés, ponttorzulás, 
kitöltésiarány, festékleeme- 
lés, passzer pontosság, 
színmérés, ... 

Színmérő eszközök, szín- 
profilok és elkészítésük 
szkennerre, monitorokra 

és kimeneti eszközökre. 


A tanfolyam három részből 
áll. A résztvevők először a 
HTML utasításokat ismerik 
meg példákon keresztül. 

A második harmadban 

a Dreamweaver program 
segítségével gyakorlati ta- 
pasztalatra tehetnek szert 
internetes oldal és szájt 
szerkesztésében. 

A harmadik harmadban 

a Flash program használa- 
tával készítik el a weblapot 
életrekeltő animációt és 
látványeffektek. 


dühöngő 


§ 


igy 


Virágh Márton 


[ Ilyen rövid az út a szeméttől a művé- 


szetig, majd vissza ] 


Véletlenül sem szeretném bántani a junk art híveit. Bár az, hogy guberált kacatokból 


készítsünk szobrokat, az én gyomromnak kicsit erős, mégis hiba lenne letagadni, hogy 


a némiképp direkt és öncélú irónia — kanonizáljuk: ironie pour Pironie — mögött nyo- 


n 


ban felfedezhető némi filozófia is. Igaz, kevéssé mutat túl mindazon, mint amivel 


Duchamp már rég kiakasztott bennünket, de manapság minden gondolati tartalmat 


meg kell becsülni. Ilyen időket élünk, na. 


De lépjünk tovább. A londoni White Cube galériában megtekinthető Gavin Turk leg- 


utóbbi alkotása, mely a megrendítően egyszerű , Pile" címet viseli — ezt fordítsuk talán 


s, Rakásnak" már a kézenfekvő kontextus miatt is. A rézkompozíció jól megtömött sze- 
meteszsákokat ábrázol, ára 75 ezer font, és már jelentkezett rá vevő. Turknek nem ez 
az első vicce, de ezt a félreérthetetlen üzenetet valószínűleg azon kritikusainak szánta, 


akik szeméthez hasonlították eddigi munkáit (mármint azokat is, melyeket ő nem 


annak szánt), csak hogy igazuk legyen. Jó vicc, 75 ezer fontot ér. 


Ilyen rövid az út a szeméttől a művészetig, majd vissza. De ha már ennél a szubtilis 


kapcsolatnál tartunk, ne álljunk meg! Valószínűleg mindenki találkozott már az elekt- 


ek a 


bosszantóak tudnak lenni, főleg ha naponta 10-20 (vagy még több) érkezik belőlük. 


ronikus levelezés szemetével, a spammel. 


kéretlen reklámlevelek" nagyon 


Mégis, ahogy az ausztrál The Age internetes kiadásában olvasom, sorban bukkannak 
fel azok, akik , ujjukat a kor ütőerére téve" megérezték, hogy micsoda erő lakozik ezek- 


ben az első látásra suta, helyesírási hibákkal teli sorokban, melyek mind gyors meggaz- 


dagodást, erotikus képeket, testi-lelki attribútumaink látványos fejlődését — diszkréten 


ide sorolnám a különféle Viagra-reklámokat is — és egyéb csodákat ígérnek. Több hon- 


lap szakosodott már a spamköltészetre, ahol az alkotók ki ag reklámlevelek sorai- 


ból állítanak össze megindító költeményeket. Íme egy részlet Kristin Thomas visszafo- 


gottan kacér , Number 2" című verséből: 


I know you like me — tudom, bogy kedvelsz 

I saw you at work today. ma láttalak a munkabelyeden 
YowlIl really like tbis ez tetszeni fog 

badboy you te rosszfiú, te 


David Gordon némiképp más 


pp közelít a ma hoz, melyből leginkább a haikukra 


hajazó költeményeket gyárt: 


Get PAID To SHOP and EAT! ! keress pénzt, amiből vásárolhatsz és kajálhatsz 
48 People Needed! URG. 


NT 48 emberre van szükség! sürgős 


De a legszebb talán az alábbi kétsoros, mely tömörségében megkapó foglalatát adja az 


ember primordiális kiszolgáltatottságának: 


miért aggódnál? 


I know all about you mindent tudok rólad 


Ezzel vis 


zaértünk a kiindulóponthoz. A művészetből szemét lesz, a szemétből pedig 


mi 


et — hunyjuk be szemünket, és dőljünk hátra, hiszen nálunk hatalmasabb erők 


vannak itt mozgásban. 


Minden a legnagyobb rendben van. 


[ vassgOvassg.hu ] 


mozgókép ; HDRI 


Vass Gergely 


HDRI 


Divat vagy forradalom? 


5-6 évvel ezelőtt szinte minden számítógéppel előállított 3D-s képen láthattunk , lens flare" effektet, 
azaz a lencsék becsillanásának - általában igen gyenge - szintetikus utánzatát. Divatok jönnek, 
mennek, így a lens flare csillaga is leáldozott, és elfoglalta méltó helyét a ritkábban használatos 
eszközök sorában. A globális illuminációs renderelő programok elterjedésével — melyek a szórt, 
felületekről visszaverődő fényeket is képesek kezelni — minden internetes galéria megtelt a szürke 
síkon álló szürke modellekkel, melyeket egy homogén szürke , égbolt" vagy , dóm-fény" világított 
meg. A divatokkal persze nincsen semmi baj, hiszen mindig hoznak valami újat, valami frisset, ami 
némi idő elteltével szervesen be is épül a számítógépes grafika világába. 


Mára úgy tűni ürke dóm-fény ideje las- ilágítására. A legtöbb ifjú 3D-s titá 


a professzionális stúdiók 


is megcsapta. 


san elmúlik. Napjainkban a netre felkerülő a számítógépes grafika nagy tudósai közül Lehet, hogy nem csak egy szimpla divatról 
képek nagy részén ugyanis észrevehetjük, szinte csak Paul Debevec nevét ismeri, aki van szó? Cikkünkben körüljárjuk, hogy mi 
hogy az alkotó nem egy homogén égbolt- a HDR-képek gyakorlati alkalmazásának az a HDRI, mire jó, mire nem jó, és hogy 
tal világít, hanem az internetről letölthető egyik első kidolgozója. A HDRI-technológia] tényleg hozhat-e alapvető változásokat a 3D- 
egyik, ún. HDR-képet használ a modell szele azonban nemcsak a hobbistákat, hanem! grafikusok mindennapjaiban. 


Divatok a 3D-világban: a lens flare effekt, a dóm-fénnyel megvilágított majd a HDR-képpel megvilágított modellek (Holger Schömann, Barta Gergely, Barta Gergely) 
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Először is: mi az a HDR vagy HDRI? A 


betűszó feloldása a következ. 


High Dynamic 


Range Image, azaz , nagy dinamikájú kép". 


Eppen ezért ne azt mondjuk, hogy , HDRI- 


kép", hiszen annak jelentése ,, nagy dina- 


mikájú kép kép". De mit is jelent ez a nagy 


dinamika? Képek esetében dinamika alatt azt 


értjük, hogy a 


; eltárolható lehetséges legs 
tétebb és legvilágosabb szín (illetve annak 


világossága) mennyire nagy tartományt , fog 


közre", pontosabban a legvilágosabb fényes- 
ség mennyivel világosabb, mint a legsötétebb. 
Bor 


alacsony dinami 


s napon egy homokbányáról készült kép 


ájú (LDR), míg egy söté- 


tebb szobában készült kép, ahol az ablakokon 


ájú lesz 


át a tűző napot látjuk, nagy dinami 
(HDR). Az el 


) ú képeket pro- 
bléma nélkül el tudjuk tárolni, fel tudjuk 
dolgozni, és meg tudjuk jeleníteni a min- 
zökkel is. 


képekkel azonban meggyűlik a bajun 


dennapos eszki 


A nagy dinamikáj 


A számábrázolásról 

A képpontok színét meghatározó számok — 
általában három (RGB) paraméterből áll- 
lá 


isan történik. E. 


nak össze) - ábr: 


a a 


ámítógépes 


világban digitá eknek az 
értékeknek fix, előre megadott helyen el 
kell férniük, ami sajnos azt is jelenti, hogy 


nem tudunk tetszőleges számokat ábrá 


zolni. Hogy ponto en érté 


n mily 


tudunk eltárolni, azt alapvetően két dolog 
határozza meg: 
- mekkora helyen tároljuk a számokat 


(például 8 bit, 10 bit, 16 bit, 32 bit); 


- hogyan tároljuk a számokat (pc 
tív egészek, előjeles egészek, lebegő pontos 


ábrázolás stb.) 


Adott számábrázolás mellett két kor- 


látba ütközhetünk a fényess 


1 


égértékek táro- 


ná 


-— előre adott az eltárolható maximális 


minimális érté. 


— adott az ábrázolás , finomsága", azaz a 


szomszédos számok közötti különbség. 


A manapság h szinte 


ználatos képek 


kivétel nélkül csatornánként 8 bit helyen 
kerülnek eltárolásra, ahol természetesen az 
intenzitást pozitív értékekkel jellemezzük. 


Ez pedig azt jelenti, hogy csatornánként 0 


és 255 közötti egész számokat tudunk csak 


eltárolni 


rról viszont, hogy pl. a 156-os 
érték pontosan milyen fényességet jelent, 


még nem szóltunk. Logikusnak látszik a 


kép legvilágosabb pontját 255-el jellemezni, 
pl 8 pontj 


www.vassg.hu ! www.debevec.org 


A szürkületkor készült kép alacsony dinamikájú, az este készült verzió a látható fényforrások miatt magas dinamikájú 


a feketét pedig 0-va 


1. Vagy inkább a kép 


legsötétebb pontja le. mi a hely- 


yena0 
zet, ha egy sötét képet akarunk eltárolni? 
Akkor is a m 


a levilágosabb, de amúgy 


mális értékkel jellemezzük 


sötét pontot? Ha 


nem, akkor mi legyen a 255-nek megfelelő 


, referencia" fehér? Ha meghatároztuk a 0-hoz 


éget, akkor 


és -höz tartozó fénye: 


hogyan kapjuk meg a 127-nek megfelelő 


nletes 


világosságot? Valamilyen 


éppen nem lineáris átmenetet használunk 


asötétés avi 


ágos között? Ezekre a kér- 
désekre nem lehet és nem is kell egyértelmű 
választ adni, hiszen - elvileg — minden kép- 


nek és megjelenítő eszköznek beállítható 


a kontras a stb., 


ztj 


, fényessége, gamn 


a kód- 


melyek meghatározzá ényesség 
megfeleltetést. 
Akkor hol a gond? Miért ne tehetném 


a bevezetőben említett n 


meg, hog 


zámokkal tárolom 


dinamikájú képet 8 bites s 


Csupán annyit kell beállítanom, hogy 


a 255-ös 


ám legyen a vakító napfény, a 0-ás 


kód legyen a sötét szoba árnyékos sarká- 


nak legsötétebb pontja! Sajnos ez a megol- 


d 


s — mint azt a mellékelt ábra is mutatja — 
nem járható! A 256 különböző lehetséges 
érték túl kevés a kép korrekt eltárolásához, 


és lényegesen különböző pixelek is ugyano- 


lyan színkódot kapnak. Mit lehet hát tenni? 
k 


a világosságtartományt, mely a számunkra 


A válasz kézenfekvő: ki kell választani azt 


fontos(abb) információkat tartalmazza, és 
az ennél világosabb, illetve sötétebb érté- 
keket le kell vágni. Gyakorlatilag fényké- 


pezésnél 


is ugyanezt tesszük — manuálisan 
vagy az automatika segítségével -, mikor a 
megfelelő záridőt és blendét megválasztjuk. 


A túl világos ré: 


zek, melyek , kilógnak" 


választott dinamika 


rtományból, kiégnek, 


aza 


z a lehető legvilágosabb kódot kapják, 


a túl sötét részletek pedig feketék lesznek. 


Nagyobb dinamika 


Jogos lehet a kérdés, hogy miért nem merült 


fel előbb az olyan képformátumok iránt 


az igény, melyek jóval nagyobb dinamikával 


rendelkeznek? Miért elégszünk meg a nem 


túl sok, csupán 256 féle különböző fény 


séggel? A válas 


egyszer 


; input 
put eszközök döntő többsége alacsony dina- 
mikájú. A monitorok, a projektorok, az 


átlagos nyomtatók sa 


jnos nem képesek 


256-nál többféle intenzitás v adásár 
Bár els 


az átlagembereknek nincs is szüksége, de 


úgy gondolhatjuk, hogy erre 


gondoljunk csak a monitorok kapcsán a mai 


s 


zámítógépes játékokra! Mennyivel élveze- 


tesebbek lennének a kalandok, ha a sötét, 


komor barlangok, sejtelmes folyosók után 
zek sokkal izzóbbak, 


világosabbak, élőbbek lennének. A 2003-as 


a nyílt téren játszódó ri 


Siggraph kiállításon San Diegóban már be 
is mutatták a nagy dinamikájú monitor pro- 


totípusát, amely kétségtelenül 


zebb képet 


adott, mint egy hagyományos monitor. 


A különböző dinamikatartományok viszonya 
(szemléltető jelleggel) 
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mozgókép : HDRI 


Különböző expozíciós időkkel készült felvételeken 
a nagy dinamikatartomány más-más szeletét 
láthatjuk. A HDR-képek képesek mindezt eltárolni 


Ha a nagy dinamikájú, csonkítatlan képet 8 bites 
formátumba elmentjük, valami ilyesmi, borzasztó 
képet kapunk 
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Professzionális alkalmazásoknál termé- 
yobb 


dinamikájú formátumok, de ezek nem ter- 


szetesen már korábban is léteztek n: 


jedtek el a 3D-grafikusok körében. A jobb 
digitális fényképezőgépek például képe- 


sek ún. , raw", aza 


z nyers formátumba men- 


teni, mely általában 16 bites képet jelent. 


Ezek a képek sokkal több információt tar- 
talmaznak, mint 8 bites testvéreik, hiszen 
csatornánként 65 536 féle világosság tárol- 


ható! A gyakorlatban az ilyen fotók szá- 


mítógépes feldolgo: nak első lépése a 


file konvertálása 8 bitre úgy, hogy csak 


az értékes intenzitástartomány essen a 


8 bites , ablakba". Ez lehetőséget bizto- 


sít arra, hogy utólag manuálisan korrigál- 


juk az alul-, illetve felülexponált képeket, 


ne hagyatkozzunk a fényképezőgép auto- 


matikájára 


A 16 bites képek szerkesztése, 


feldolgozása, retusálása még nem igazán 


egyszerű, hiszen nemcsak a korrekt megje- 


lenítés probléma, hanem - a szerző tapasz- 
talata szerint — a mai programok sincsenek 
erre felkészítve. Meg kell jegyezni azon- 
ban, hogy intenzív fejlődésre számíthatunk 
ezen a téren. 

ntén kevésnek bizo- 


Filmes körökben 


nyult a 8 bit, itt ugyanis — a valamivel 


nagyobb dinamikájú - celluloidszalag 


a forrás és a kimeneti hordozó. A levilágító 


berendezések már képesek 256-nál többféle 


intenzitást is előállítani, így az utómunkát 
végzők a monitoron csak , nagyjából" lát- 
ják azt, amit a nézők majd a moziban. A 
16 bites képek már képesek a filmszala- 


de 


gon rögzíthető információ eltárolá 


ezeknél, a viszony; / méret miatt, 


egy kicsit trükkösebb megoldás terjedt el. 


Az emberi látás sajátosságai miatt söté- 
tebb színeknél érzékenyebbek vagyunk 


változásár 


, minta nagyon 


yalatoknál. Éppen ezért a fil- 
mes utómunkában használt ún. logaritmi- 


kus formátumok nem a fényességgel ar: 


nyos skálát használnak, hanem a filmszalag 
fényáteresztő képességét jellemző számot 
ák el. E 


ötétebb színek pontosabban kerülnek 


tárolj 


azt eredményezi, hogy 


as 


tárolásra, mint a világosak, és így elegendő 


a 10 bites tárolás is. 


HDRI 
Ha léteznek már 16 bites formátumok, 
melyek igen sok, 65 536 különböző fényes- 


árolni, miért akarna bárki 


séget képesek 


is ennél nagyobb dinamikájú képformátu- 


mot? Gyakorlatilag ma még nem nagyon 


ismerünk ol 


an output eszközt, mely képes 


lenne ilyen képet megjeleníteni. De ne felejt- 


sük el, a 3D-grafikában képeket nem csu- 
pán puszta megjelenítésre szokás használni, 


hanem sok egyéb funkciójuk lehet: használ- 


hatjuk őket mint textúra, tükröződésben 


megjeleníthetjük azokat, vagy éppen 
világíthatunk is velük. Az utóbbi két 
esetben a kép elsődleges funkciója nem 


a néző gyönyörködtetése, hanem fizikailag 


mításokhoz adatok 


pontc olgáltatá 


a virtuális világ fényviszonyairól. 


A legegyszerűbb példa a többé-kevésbé 


tükrö ú kör- 


ő golyó esete nagy dinami 


nyezetben. Hogy miért is jelent ez gon- 


dot a gyakorlatban? Vegyünk egy 


ztül b 


bát, ahol az ablakon keri it a nap, 


de a plafonon is ég egy 60 wattos izzó. Ha 


erről a környezetről készítünk egy hagyo- 
mányos, alacsony dinamikájú fotót, akkor 
rni, 


1 


eltárolásra. (Sajnos ezt nem nagyon tudjuk 


mind a nap, mind az 


zó fénye ki fog é 


ximális 


azaz ugyanolyan, m: 


fényerő ker 


elkerülni, legfeljebb csak úgy, hogy a söté- 


tebb részeket eldobjuk, a az alulexponált 


fényképeknél.) Ha ezt csony dir 


k 


megjelenítésére úgy, hogy a tükröző felü- 


mikájú képet használjuk a tükröződés 
let tökéletes tükör, nincsen semmi baj. 


Ha viszont a modell felülete csak kevéssé 


tükröz, és elnyeli a fény egy részét, rögtön 
lebukunk: mind a nap, mind a sokkal gyen- 


gébb izzó fénye ugyanúgy fog csökkenni, 


gyengülni a tükröződésben. A valóságban 
persze a nap tükröződését még bőven 
kellene látni, mikor a lámpa tükröződése 


má 


nem látható. (Lásd ábra.) 
Ha világításra használjuk a képet — azaz 


ító, különböző 


a virtuális világot megvilá 
f 


olvassuk ki — még fontosabb, hog; 


irányokból beeső fényt egy textúrából 


7 a való- 


ságos fényerő (radiancia) kerüljön eltáro- 


lásra, és ne egy csonkított érték. A nap 


fénye dimenziókkal erősebb, mint egy 


zócska fénye, így a kép kiszá 


fontos, hogy ez az információ ne ve. 


ámábrázolást hasz 


Milyen s áljunk hát 
a? A 65 536 


ő érték nem tűnik elegendőnek, 


valódi fényviszonyok tárolási 


különbi 
his 


több százezerszer (!!!) világosabb, mint 


zen nem ritkán a legvilágosabb pixel 

a legsötétebb pont. Eppen ezért egy jóval 
rugalmasabb és sokkal nagyobb tarto- 

lá 


lebegőpontos ábrázol. 


mányt lefogó ábri a 32 bites, 


enti, 


A bal képen alacsony, a jobb képen magas dinamikájú képet használtunk a tükröződéshez és a világításhoz. A különbség jól látható (Kép: Barta Gergely) 


hogy nem csak iszonyúan nagy számokat 


vagyunk képesek tárolni, de a kicsi számo- 
kat is sokkal pontosabban. A HDRI-for- 


mátumok nem megfoghatatlan - a pixelek 


világos: al valamilyen módon arányos 


— értéket tárolnak (mint a 8 bites képek), 


hanem szigorúan az adott pixelre jellemző 


ámot. A 


fénymennyiséggel arányos a 


kár sokmilli. 


nap színe tényleg a or világo- 


sabb lesz, mint a 60 wattos izzóé. 


HDR-képek előállítása 
A 32 bites, nagy dinami 


ú képek szinte 


tets; 


.őlegesen sötét és világos pixele- 


ket tudnak eltárolni. De hogyan állítjuk 


elő et a képeket? Nem létezik olyan 
fényképezőgép, mely a koromsötét szoba 
sarkát és ugyanakkor az ablakban látható 
napos ég részleteit egy időben rögzíteni 
Az 


nek és a digitális CCD-nek is véges a dina- 


tudj nálatos film- 


analóg gépekben h. 


mikai tartománya. 12 vagy 16 bites input 


képeknél jobbakra sajnos nem nagyon sz 
míthatunk! Jelenleg az egyik felkapott 


kutatási téma a nagy dinamikájú video rög- 


zítése, a 2003 iggraph konferencián 


pont erről szólt az egyik népszerű prezentá- 


ció. Az átlagos felhasználó számára elérhető 


legegyszerűbb megoldás Paul Debevec 
ingyenesen letölthető programja, a HDRShop 
használata. 

E. 


több, különböző expozíciós idővel és fix 


a programocska képes arra, hogy 


blendével készült képből generáljon egyet- 


len, nagy dinamikájú képet. Hogy ponto- 


san hány képre van szükség, azt két dolog 


is befolyásolja. Az egyik az, hogy az algo- 


ritmusnak ki kell találnia a film vagy a 
digitális kamera érzékenységi görbéjét (res- 
ponse curve vagy response function), ami- 
hez elvileg elegendő 2 kép, ha eléggé , vál- 


tozatosak" a pixelértékek. A gyakorlatban 


azonban ajánlott minimum 3-4 képet 


használni. A másik fontos tényező az elérni 


kívánt és a 


z input képek eredeti dinami 


tartományának nagysága. Pongyolán fogal- 


mazva, ha az 1-től 1000-ig tartó dina- 
mikatartományt szeretnénk elérni, de a 
fényképezőgépünk segítségével készült 
képek csak 100 , széles" tartományt fed- 
nek le, akkor 1000/100, azaz 10 különböző 


képet kell csinálnunk, hogy az egész tar- 


tományt lefedjük. Átfogalmazva 


annyi 


fotót kell készítenünk, hogy ne legyen 


olyan pixel, mely az 


zes képen vagy 


kiégett vagy teljesen fekete maradt, hi- 


szen ekkor az adott pixel eredeti intenzitá 


érde- 


nem állítható vi 


mes minimum 4 képet készíteni, de nagyon 
nagy dinamika esetében sokkal több, akár 
8-10 kép is szükséges lehet. 


Sajnos a HDR-képekkel is az a hely- 


zet, mint sok más adattípussal, hogy nem 
létezik egyetlen, mindenki által elfoga- 


dott és hasz; 


ált fájlformátum. Az egyik for- 


mátum a Radiance program formátuma 


Ingyenesen letölthető HDRI gömbtükrös fotók a www.debevec.org-ról. 
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mozgókép ; HDRI 


Világosított kép 
jé 
hi 
4 


Az eredeti fotó 


Sötétített kép 


Felső sor: hagyományos LDR-képek esetében a fényerő utólag nehezen állítható. Alsó sor: HDR-képeknél bőven van tartalék a sötét és a világos részeken is. 


.HDR fájl, de nagy dinamikájú képeket 16 


bites vagy lebegőpontos TIFF-formátum- 


ban is elmenthetünk. Szintén hasz: 
ún. ,portable float map", azaz 
s RAW-formátum. Az e. 


nagyobb amerikai utómunka-stúdi 


mint a ny 


Industrial Light and Magic (ILM) jelenleg 


mindent megtesz, hogy saját nyílt formátu- 


mát, az openEXR-t is népszerűv 


képes gyakorlatilag tetszőleges számábrázo- 


sú képeket elmenteni. 


A gyakorlatban 
A HDR-képek tehát, az LDR képekkel szem- 


ben, alkalmasa 


k arra, hogy a valódi világ 


fényviszonyait a 3D-s, virtuális világban 
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reprezentálják. Ez a képek korrekt rendere- 


es. HDR-képek 


ével könnyedén meg tudjuk örökíteni 


lésénél feltétlenül s 
kész 
például filmek forgatásánál vagy termékfo- 
k 


5 modelleket is le tudunk 


tózá sőbb csak 


nál a fényviszonyokat, í; 


virtuálisan lé 


aló- 


fotózni az eredeti környezetben. Ez 
ban forradalmi újdonság, hiszen ezentúl 


nem kell ha 


zú órákat pazarolni a fények 


állítgatásával, hogy sikerüljön az eredeti 


fényviszonyokat utánozni. Két dolgot azon- 
ban ne feledjünk: csak nagyon ritkán ússzuk 


meg, hogy ne kelljen ké: 


zel világítani a 3D- 
térben. Egy fiatal 3D-grafikus nagy hátrány- 


ban lesz akkor, ha csak az internetről 


letölthető HDRI-állományokkal világítja 


meg modelljeit, hiszen nem tanulja meg a 


fények, árnyékok kezelését. Egy 3D-s képen 


legalább olyan fontos a világítás kidolgozás 


a 
és minősége, mint a modellé. A másik fontos 


HDR 


íteni. Ritkán lesz olyan sze 


dolog, ho; 
rűk 


rencsénk, hogy az exponálások k: 


peket azért nem olyan 


egy 


zött a kör- 


nyezet semmit ne változzon, főleg ha szabad 


élő 


ég alatt vagy replőkkel dolgozunk. 
De mire másra lehet jó még a HDRI- 


technológia? Van értelme álló- vagy 


mozgóképeinket úgy elmenteni, hogy 


megőrizzük a nagy dinamikatartomány 
A válasz: igen. A képfeldolgozásban gyak- 
ran használt szűrő, speciális effektus csak 


HDR-képek esetén ad korrekt eredményt. 


ZER, ú zar 


56 


Balról jobbra: 


Az egyik ilyen az igen gyakran használt 


elmosás vagy blur, illetve a különböző 


defókusz 


űrők. Gondoljuk végig, mi tö 


ténik, ha karácsonyi képeinket, melyek 


hagyományos LDR-képek, a számítógépen 


utólag elmossuk? A karácsonyfa izzói és 


szaloncukrok elmosás után szinte ugyano- 


lyan világos foltok lesznek. A valóságban 


azonban az elmosott izzók nem halovány, 


homályos pacák lesznek, hanem intenzí- 


ven izzó , foltokká" válnak, hiszen fénye- 


rejük nagyon nagy. (Lásd ábrán!) Az álló- 
vagy mozgóképek utólagos színkorrekciója 
jó minőségben szintén csak úgy képzelhető 
el, ha a feldolgozott képek dinamikatar- 


tománya nagyobb, mint a megjeleníthető. 


azért fontos, mert ellenkező esetben a 


eredeti kép, alacsony dinamikájú elmosva, magas dinamikájú elmosva 


világosság enyhe növelése vagy csökken- 
hit 
doljuk végig, mi történik egy LDR-kép- 


ne. Gon- 


ákat eredmény 


pel, ha csökkentjük a brightness érték 
A kép minden pontja sötétebb lesz, vagyis 
ürkül. 
HDR-képek esetében bőven van tartalék, 
szek 


zzani fognak, a fényerő növelé- 


az elvileg 


zó napkorong is be 


így a fényerő csökkentésével Óór 


továbbra is 


sével pedig a sötét részeken újabb részletek 


,sbukkannak" elő. (Lásd ábra!) 


Mindezek mellett nem tudhatjuk bizto- 


san, hogy a 


32 bites HDR-képek mennyi- 
re terjednek el a képfeldolgozásban vagy a 


DTP világában. Igazából az utóbb említett 


előnyei a nagy dinami 
16 bites képeknél is ki 


ú képeknek már a 


ználhatók, ezekben 


is van annyi , nem megjeleníthető" tartalék, 


mely elegendő a hétköznapi feladatok kor- 


rekt megoldásában. Persze annak ellenére, 
hogy a 16 bites képeket (még) nem szokták 
HDR-képeknek hívni, ezek a fájlok is teljes 
joggal nevezhetők nagy dinami 


ámíthatunk elterjedésü 


és nyugodtan 


re. A legtöbb input es z, a szkennerek, 


a digitális fényképezőgépek és a renderelő 


programok is ,belül" 12 vagy 16 (sőt nél 
még több) bitben gondolkodnak, így az 


elmentett 8 bites képek már csonkítottak. 


Biztos, ami biztos, készüljünk fel arra, hogy 
a jövőben valószínűleg több információ lesz 
az általunk használt képekben, mint ameny- 
nyit a monitoron látunk! Akkor minden 


gondunk megoldódik (?). a 


LDR (bal) és HDR (jobb) kép használata a virtuális környezet reprezentálására (Kép: Barta Gergely) 
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Tamók Ria 


Alias Sketchbook 


[ riagimpresszio.hu ] 


Kreatív, gyors eszköz a tervezéshez 


Az Alias Sketchbook nevű prog 


legesnek tűnhet egy új szoftver használata és megtanulása, de a Sketchbook nem egy 
kép- vagy kiadványszerkesztő program, az ilyen munkákhoz kapcsolódó funkciók szinte 
teljesen hiányoznak belőle. Kifejezetten látványtervezéshez és vázlatkészítésre alkalmas, 
s nem egérhasználathoz, hanem nyomásérzékeny tablettel való munkához tervezték. 


Gyorsan csak tabletet használva lehet benne 
dolgozni, az egérrel történő munka nehézkes 
és lassú lenne, másrészt az egér használata- 
kor az eszközök nyomásfüggő tulajdonságai 
sem érvényesülhetnek. A program funkcióit 
úgy tervezték, hogy a munka során egyál- 
talán nincs is szükség a billentyűzetre, akár 
félre is tehetjük. Ha kívánjuk, módosíthat- 
juk az alapbeállításokat, majd ezt követően 
a program nem tesz fel olyan kérdést, hogy 
a billentyűzet után kelljen nyúlnunk. 

A szoftver felépítése elsősorban a gyors, 

kreatív munkára ad lehetőséget: 

vázlatokat készíthetünk 
benne pillanatok 
alatt, meg- 
jegyzése- 
ket 


ját — mint a program elnevezése is mutatja — vázla- 
tok létrehozására alkották, és mint a valódi vázlattömb esetében, a lendületes, ötletes 
munka támogatása volt a fő szempont. A sok meglévő grafikai program mellett fölös- 


és javaslatokat biggyeszthetünk meglévő 
képekhez, munkafolyamatokhoz vagy 
éppen futó programokhoz. (Mindezt 
leegyszerűsítendő egy saját képrögzítő 
(screen-capture) része is van a programnak, 
melyet a Windows tálcáján érhetünk el.) 
Azzal, hogy a program ennyire szűk terü- 
letre koncentrál, sikerült egy olyan egy- 
szerű, jól kezelhető felületet és eszköztárat 
tervezni, amely bárki által könnyen megta- 
nulható és használható. 


Maximális felület 

A munkafelületet igyekeztek a lehető leg- 
nagyobbra növelni: nincs alsó állapotjelző, 
a programablakot nem veszi körül keret, 
így a ,papír" valóban a monitor széléig tart. 
Az alapbeállítás szerinti bal alsó sarokban 
lévő eszköztárat szabadon áthelyezhetjük 

a másik sarokba, vagy akár be is csukhat- 


A program kipróbálható 
verziója megtalálható 
a CD-mellékleten. 


juk. A Sketchbook felső sorait (programnév, 
menüsor) teljesen el is tüntethetjük, így 

a papírt már semmi sem takarja el, és kitölti 
a teljes képernyőt. A felső menüsor nagyon 
kevés elemmel rendelkezik, itt a program 
alapbeállításai és néhány képszerkesztési 
funkció kapott helyet. 

Bár kevés a rendelkezésre álló eszköz, 
azokat logikus helyen találjuk, gyorsan 
elérhetők. Továbbá nem kell megvárni, míg 
az eszközt jelző ikon megjelenik, elegendő 
tollal egy húzó mozdulatot végrehajtani, és 
az eredménye máris jelentkezik. 

A tablet érzékenységét a programon 
belül is beállíthatjuk, így teljesen függet- 
lenül fog működni a többi programhoz tar- 
tozó beállítástól. Ezt az Edit menüpont Pen 
Pressure Range alatt tehetjük meg. Miköz- 
ben állítjuk az érzékenységét a skálán, a pa- 
píron ki is próbálhatjuk a beállítást. 


A munkához szükséges, negyedkör alakú 
eszköztárat ( Toolbar) alaphelyzetben a bal 
alsó sarokban találjuk. Ezen kaptak helyet 
a különböző rajzolóeszközök és néhány 
programfunkció. Az eszköztáron három 
elkülönített terület van. Eleinte kicsit 
furcsa lehet az egyes almenük kiválasztása, 
de miután megszoktuk, nagyon gyor- 
san elérhetjük a funkciókat. Érintsük a ta- 
blet tollát az eszköztáron lévő egyik ikon- 
hoz, és tartsuk is ott. Ekkor körkörösen 
megjelennek az almenük, a kiválasztás- 
hoz a tollat az ikonra kell húzni. Ha a ki- 
választást követően nem engedjük el azon- 
nal, megjelenik angolul az ikonhoz tartozó 
megnevezés is, ami segít, ha az ikon ábrája 
számunkra nem egyértelműen mutatja 
a funkciót. Amint megjegyezzük, hogy mit 
hol találunk, máris villámgyorsan tudunk 
dolgozni, nem szükséges megvárnunk, míg 
a program megjeleníti az ikonkört. 2KI 

A kék félgömböt stilizáló eszközbeállítá- 


sok funkció ( Tool controls) kiválasztásával 
eldönthetjük, hogy az eszköztár és a felső 
menüsor megjelenjen-e. Amennyiben 
kényelmesebb, az eszköztárat itt át is 
helyezhetjük a jobb alsó sarokba. 

A szürke köríven elkülönítve látható 
a könyvikont szimbolizáló, fájlműveletek 
rész. A Sketchbookban egyszerre csak egy 
állományt nyithatunk meg. Újításként 
a fájlműveleteken belül két ikont helyeztek 
el, ami lehetővé teszi, hogy egy könyvtár- 
ból az utoljára megnyitott állományt 
megelőző vagy követő fájlt egy mozdulattal 
beolvashassuk. Ez különösen hasznos, ha 
fájlszekvenciákkal vagy egy kép különböző 
variációival dolgozunk. E funkció is 
elsősorban a grafikai tervezést segíti. 

Az itt szereplő új papírt kérő ikon (New) 
paramétereit az Edit főmenü Preferences 
ablakában állíthatjuk be (Default New Can- 
vas Size). A továbbiakban automatikusan 
az itt megadott pixelértékekkel hozza létre 
az új munkafelületet. A Sketchbook alko- 
tói igyekeztek elhagyni minden felesleges 


vagy nélkülözhető párbeszédablakot, ezzel 
is elősegítve a gyorsabb munkát. 
Úgyszintén kellemes gondolat 
a tervezőktől, hogy a csak felső menüsorból 
elérhető Save As funkciót kiválasztva a prog- 
ram felajánlja a munka eggyel megnövelt 
verziószámmal történő mentését. 
Az egyedüli nehézséget az jelentheti, 
hogy a program kevés fájlformátumban 
képes munkánkat elmenteni. A layeres men- 


téshez egyedi TIFF-formátumot használ, 
melyet ha újra a Sketchbookban nyi- 


tunk meg, akkor ugyanúgy rétege- 
kre bontva látjuk viszont — 
ellenben más program 
nem képes az általa 
"TIFF-be mentett 
rétegeket külön 
megjeleníteni. 
Ugyanúgy hiába 
mentünk el egy 
másik képszerkesztő programmal rétege- 
ket tartalmazó TIFF-állományt, azokat 
a Sketchbook egy rétegként látja. 


Eszközváltás egy mozdulattal 
Az eszköztár harmadik részében szereplő 
négy főikon jeleníti meg a munkához szük- 
séges eszközöket. Néhány művelet, mint 
a forgatás, a tükrözés, papír vágása, nem 
szerepel az eszköztáron, ezeket a felső 
menüsorról érhetjük el (Image). 2E3 

A szerszámosláda tartalmazza a nagyí- 
tást, kicsinyítést, egy terület kijelölését, 
rétegeket és a visszatérés lehetőségét a raj- 
zoláshoz. 

Ismét egy igen kellemes újítás, aho- 
gyan a nagyítás, a kicsinyítés és a pa- 
pír mozgatása működik. Az eszköz 
kiválasztása után egy kör jelenik meg, 
melynek a belső részével tudunk nagyí- 
tani, kicsinyíteni, míg a külső részével 
elmozgathatjuk a papírt. Mindezt oly 
módon tehetjük meg, hogy képünk felna- 
gyítandó része fölé visz-szük, majd itt 
a kör belső részéhez érintve húzunk a to- 
llal. Ez esetben ez a rész nagyítódik fel, 
és nem kell külön a nagyítást követően 
mozgatni a képet. Ugyanezzel a területki- 
választási móddal működik a mozgatás is, 
vagyis az áthelyezéshez bárhol megfoghat- 
juk a papírt, ahogyan a valóságban is. 
Sokkal gyorsabban és pontosabban lehet 
ezt az eszközt használni, mint a legtöbb 
képszerkesztő programban megtalálható 
különálló kis ablakot, amelyben mére- 
tezni vagy mozgatni tudjuk a képet. Az 
eszköztől úgy válhatunk meg, hogy vagy 
kiválasztunk egy rajzoló eszközt, vagy 
a szerszámosláda Use Last Brush ikonjával 
térünk vissza a rajzoláshoz. 

A szerszámosláda Select ikonjával 
a munkafelületen kijelölhetünk egy négy- 
zetes területet. Amint meghúztuk a keretet, 
az eszköz átvált egy kéz ikonra, így jelezve, 


hogy azonnal tudjuk mozgatni a kijelölt 
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területet. Az Edit főmenü Copy parancsával 
másolhatjuk is a kérdéses részt. Figyeljünk 
arra, hogy ha nem ugyanarra a rétegre sze- 
retnénk másolni, amelyen kijelöltük, akkor 
hozzunk létre egy új réteget. A program ezt 
nem teszi meg helyettünk. Továbbá a kije- 
lölt terület teljes látható tartalmát másolja, 
illetve mozgatja, nem csak az aktív layer 
tartalmát. Természetesen ebbe a háttér 
(background) layer beletartozik, s azt nem 
is tudjuk láthatatlanná tenni. A Sketchbook- 
ban nem létezik átlátszó munkaterület. Itt 
mindig van egy fehér papírunk, akkor is, 
ha minden réteget láthatatlanná tettünk. 
Ellenben, mivel a program az operációs 
rendszer clipboard felületét használja, így 
a kívánt részt egyéb programokba is bemá- 
solhatjuk. Készüljünk fel rá, ha más prog- 
ramból kimentett részletet másolunk 
a Sketchbookba, hiába rendelkezik a má- 
solt rész átlátszósággal vagy szabálytalan 
körvonallal, a Sketchbookban nem így fog 
megjelenni. Természetesen a Cut funkció 
szintén így működik, ám amennyiben a ki- 
jelölt területet törölni szeretnénk (Edit 5 
Clear Selection vagy az eszköztáron található 
Clear ikon), a törlés csak az aktív layeren 
hajtódik végre. pH 

Amint kiválasztjuk a rétegeket 
megjelenítő ablakot (a szerszámosláda 
legalsó ikonja), használatáról azonnal 
tájékoztat egy kísérő ablak. Megmu- 
tatja, hogy a layerfunkciókat is úgy érjük 


el, ahogyan az egyes eszközöket: tartsuk 


lenyomva a tollat, és a köríven megjelenő 


Media Type 
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ikonok segítségével válasszuk ki, hogy 

mit szeretnénk csinálni. A program 

alkotói itt szintén szem előtt tartották 

a billentyűzettől és egértől teljesen függet- 
len környezet létrehozását. A rétegek elne- 
vezése is úgy történik, hogy kézzel írjuk 
(rajzoljuk) rá az új nevet. A többi layer- 
funkció megegyezik a más programban 
megszokottakkal. 

Adódhat olyan feladat, amikor egy 
meghatározott színvilágot kell sok képen 
keresztül megjeleníteni. Ebben az esetben 
zavaró, hogy a program egyszerre csak egy 
képet tud kezelni. A megoldás a következő: 
helyezzük a vágólapra a kívánt színeket tar- 
talmazó képet, majd egy új fájlban hozzunk 
létre egy új réteget, és másoljuk ide. Egy 
külön rétegre szedjük ki a színeket, töröljük 
a másolt kép layerét, és máris rendelkezünk 
a kívánt színpalettával. 


Rugalmas, minőségi rajzeszközök 
A pohárban lévő ecsetek jelképezik az 
egyébként nagyon jól használható rajzesz- 
közöket. Az eszközök nagyon szépen és 
érzékenyen működnek, a nyomásérzékeny 
tablet használatával egészen rajzszerű 

a használatuk. Az ikont kiválasztva meg- 
jelenik néhány alapértelmezett, gyakran 
használt rajzeszköz ikonja. Ezeken kívül 
további eszközöket is elérhetünk a legalsó 
(Brush Selector) ikon kiválasztásával. 

Az ecsetválasztó (Brush Selector) 
ablakban találjuk a különböző tulaj- 
donsággal és mérettel rendelkező eszközö- 
ket. Az ikonok szemléltetik azt a tény- 
leges ceruzát, tollat, ecsetet, melynek 
tulajdonságait reprodukálni hivatottak. 

Az előre beállított (Presets) eszközökön 
végleges változtatásokat nem tudunk létre- 
hozni. Ahhoz, hogy ezt megtehessük, a sa- 
ját lapot (Custom) kell használnunk. 


A Copy To Custom gomb megnyomására 
a kiválasztott rajzeszköz másolata átkerül 
a Custom lapra. Az itt található Edit gomb 
hatására megjelenik a Brush Editor, ahol 
az eszköz tulajdonságait módosíthatjuk. 

A módosítások közben láthatjuk az elté- 
rést, de a papíron ki is próbálhatjuk 

a változtatásokat. A tablet nyomásérzé- 
kenységét eszközönként külön-külön állít- 
hatjuk, ettől függően lesz a vonal egyik 
része vékony, míg máshol vastagabb. 

A minimum méret és átlátszóság segít- 
ségével adjuk meg, hogy amikor fino- 

man érintjük a tollat a tablethez, men- 


nyire vastagon és milyen erősen fogjon 
az eszközünk, míg a maximum méret és 
átlátszósággal adjuk meg a toll erős nyo- 
mására történő hatást. Ezekkel a beállí- 
tásokkal tudjuk reprodukálni a valóságos 
eszközökkel végzett munkát, ami egyes 
képszerkesztő programok használata után 
különösen életszerűnek hat. 7-EH 

A Done gomb elmenti a módosítást, 
a Revert pedig visszaállítja az utoljára rög- 
zített beállításokat. Ez olyan esetekben 
hasznos, amikor átállítottuk az értéke- 
ket, de rájövünk, hogy a kiinduló paramé- 
terek valójában jobbak voltak. A módosítás 
kipróbálásához nem kell minden változ- 
tatásnál a Done gombot választani, hiszen 
rögzítés nélkül is használhatjuk az eszközt 
a megváltoztatott értékekkel. 

Ellenben nem feltétlenül kell min- 
den egyes kis módosítás miatt átmásolni 
az eszközt az alapeszközök lapjáról (Pre- 
sets) az egyéni lapra (Customs). Ha nem 
csukjuk be az ecsetszerkesztőt (Brush 
Editor), akkor rögzítés nélkül is válto- 
ztathatjuk a kiválasztott rajzeszköz tu- 
lajdonságait. Természetesen az előre beállí- 
tott eszközökön végrehajtott módosításokat 
nem tudjuk felülírni, de a használat idejére 
lehet azokat módosítani. 

Arra figyeljünk, hogy ha nem mentjük 
el a megváltoztatott tulajdonságokat, akkor 


ezeket elfelejti a program, amint másik 
rajzeszköz ikonjára kattintunk. Ha más 
munkaeszközt választunk (pl. nagyítunk), 
nem törlődnek az el nem mentett változ- 
tatások, amennyiben a Use Last Brush 
ikonnal térünk vissza a rajzeszközünkhöz 
(szerszámos láda legalsó megjelenő ikonja). 
Ez a kis trükk hasznos, mivel nem biztos, 


hogy minden tulajdonság megváltoztatása 


miatt szükséges lenne, hogy külön lemásol- 
juk az egyes rajzeszközt, és elmentsük a vál- 
toztatást. 

A Custom lapon a kimentett rajzesz- 
közök ikonjait nem tudjuk átrendezi, s 
nevet sem rendelhetünk hozzájuk, amivel 
megkülönböztethetnénk az azonos ikonok 
mögött rejtőző eltéréseket. Mentési sor- 
rendben kerülnek fel a lapra, és a mi fela- 
datunk megjegyezni, hogy melyik ikon 
mögött rejlik az éppen szükséges tulaj- 
donság. 

Szimpatikus, hogy amennyiben a ra- 
dírt használjuk, nem kell feltétlenül radí- 
roznunk vele ahhoz, hogy lássuk, mi tör- 


ténne a használata során: a kiválasztás után 


a munkafelület fölé helyezve átlátszik 
az alatta lévő réteg, még a tényleges 
radírozás előtt. Sajnos nem működik 
a tablet toll megfordítása után auto- 
matikusan használható radírfunkció, 
melyet más képszerkesztő progra- 
mok általában támogatnak. 

A színkör ikon fölé helyezve a tol- 
lat megjelenik néhány alapszín. A 
színkiválasztó (Color Selector) ikon 
felé húzott vonást követően előtűnik 


. A színt kiválasztó 


a teljes színki 
pipetta használatának előnye, hogy 
amint kijelöltük a színt, a prog- 

ram visszavált az utoljára használt 
eszközre. Óvatosan kattintsunk a pi- 
petta kiválasztását követően, mivel 

a program az első érintés során csak 
a színt értelmezi. 

Az egymásra mutató zöld, illetve 
kék nyilak jelölik az undo, redo, 
képnövelés, törlés funkciókat. A 
visszaállítható lépések maximális 
számát az Edit főmenü Preferences 
részében adhatjuk meg (ez a szám 
maximum 50 lehet). Az undo esetében is 
használhatjuk a gyors, egymozdulatnyi 
ikonelérést. Nem kell megvárni, míg meg- 
jelenik az ikon, egy vonás a tollal, és a prog- 
ram máris reagál. 

A kép területének megnövelése csak az 
alsó részre vonatkozik, ahogyan az ikonja 
(Grow Page) is mutatja. Használata során 
a szoftver a papírt a magasság felével növeli 
meg lefelé. Amennyiben a kép többi oldalát 
szeretnénk megnövelni, akkor először for- 
gassuk úgy el a képet (Image főmenü ele- 
meivel), hogy a megnövelni kívánt oldal 
kerüljön alulra. Növeljük meg, majd forgas- 
suk vissza az eredeti állapotba. 

A program eszköztára nagyjából 
ennyiből áll. A lehetőségek elsőre nagyon 
szűkösnek tűnhetnek, de ha figye- 
lembe vesszük a program célját, láthat- 
juk, hogy sokkal többre valójában nincs 
is szükségünk. A Sketchbook használata 
nagyon gyorsan elsajátítható és meg- 
szokható, olyan mértékben, hogy hosz- 


www.impresszio.hu 


szabb használata után lassúnak tűnhet 


egy átlagos képszerkesztő programmal 
végzett munka. Kidolgozott, rugalmas 
eszközei lehetővé teszik az igényes 
munkát anélkül, hogy órákat kellene 
eltölteni a program funkcióinak megis- 
merésével. Hihetetlen kényelmet jelent, 
hogy a tablettel mindent megtehetünk, s 
egyszer sem kell billentyűzetet használ- 
nunk, melyet félretéve asztalunkon 
jelentős terület szabadul fel. 

A Sketchbookot olyan grafikusoknak 
találták 


ki, akiknek gyorsan kell vázlato- 
kat készíteniük, vagy véleményezni más 
munkáját, de papír helyett inkább valami- 
lyen maradandóbb, digitális eszközt sze- 
retnének használni. Mindez megköny- 
nyíti a rajzok archiválását, továbbküldését 
(hiszen nincs szükség szkennelésre sem), 
későbbi módosítását is. A szoftver gyors, 
letisztult felülete és könnyű kezelhetősége 
egy jól működő digitális vázlatfüzetté vál- 
toztatja a számítógépünket. az 
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Animációs filmrendező, 


a Magyar Iparművészeti Egyetem Animáció 
Szakirányának művésztanára 


Fischer Ferenc 


KISKAKAS 2 


ANIMÁCIÓS FILMNAPOK 


Nemzetközi Animációs Filmnapok 
magyar módra 


Tavaly novemberben már másodszor kukorékolta össze a szakma 
hazai és külföldi képviselőit az animációs baromfiudvar - egyre 
nagyobb hangú - kakasa. A meglepően nagy sikerű esemény 
házigazdája a Magyar Iparművészeti Egyetem (MIE) Animáció 
Szakiránya volt. 


Az elnevezés két magyar rajzfilmtörténeti figurára utal. Az egyik egy bizonyos Jaschik 
Álmos nevű grafikusművész filmtervében szerepel, mely az is se első rajzfilmes fel- 
odik világhábo- 

z 1951-ben készült A kiskakas 


gyémánt félkrajcárja volt az első színes magyar animációs film, innen - és az alkotóktól — 


nert mr 


dolgozása - lett volna. A félig elkészült film azonban sajnos eltűnt a mi: 
rúban. A másik karakter a Macskássy Gyula-féle kiskakas 


számítjuk a rendszeres magyar animációs filmgyártást. 


Az első 
Az első Kiskakast közel két éve, 2002 májusában rendezte meg a MIE, a vetítéseknek 


akkor a Puskin mozi, a kerekasztal-beszélge: 


eknek az egyetem zugligeti fi 


otthont. A nagy érdeklődés és a siker arra ösztönözte a szervezőket, hogy folytatódjon 
ez a szerencsés kezdeményezés, s ennek eredményeképpen került megrendezésre tavaly 
november 5-7. között a Kiskakas 2. A közönség ezúttal a Toldi moziban tekinthette meg 
a filmeket, s ugyanott vehettek részt a látogatók a szakmai szimpóziumokon is. A foko- 
zódó érdeklődés, az elismerő sajtóvisszhang, a szakmai reakciók, a visszajelzések másod- 


szor is kellemes meglepetést okoztak a szervezőknek. 


A program 
Már a filmnapok 


ső vetítésén, a New York-i iskola válogatásán megtelt a nézőtér, majd 


az osztrák filmiskola animációs blokkját szintén telt ház előtt mutathatta be a szervező 


MIE. Néhány órával később a megnyitóünnepségen is remek látványt nyújtott a meg- 


hívottakkal megtelt nézőtér, ahol a szakm: 


s a közélet számos jeles alakja megjelent. 


ött ültek természetesen a külföldi iskolák meghívott vendégei, a MIE hallga- 
tói, tanárai, az iskola rektorasszonya, Droppa Judit, Kopek Gábor rektorhelyettes, Fülöp 
József, a MIE Animáció Szaki 


igazgatója. Ott voltak nemzetk: 


ányának megbízott vezetője és a Kiskakas 2 program- 


hírű animációs filmrendezőink (Macskássy Katalin, 


Varga Csaba, Richly Zsolt, Igor Lazin), nagy hírű hazai animációs stúdiók vezetői (Pan- 
nónia Filmstúdió, Kecskeméti Filmstúdió, MyFilm, Varga Stúdió), az animációs és fil- 
mes szakma ismert szakemberei, újságírók, publicisták, zenészek és seregnyi érdeklődő. 
A megnyitóbeszédet követő vetítésen mintegy 40 percnyi válogatást láthattak a vendégek 
a Kiskakas 2 filmjeiből, így kapva ízelítőt abból a műfaji, technikai és felfogásbeli soksz 


nűségből, amely az egész eseményt oly jól jellemezte. 


Hogy miért is eresztette ki a hangját a Kiskakas? Sajnos nagyon ritkán látni friss szem- 


léletű animációs filmeket, holott óriási az érdeklődés ezek iránt a különleges hangulatú 

és vizuális világú műalkotások iránt. Két évvel ezelőtt még sem a hazai televíziócsatornák, 
sem a mozik nem jeleskedtek a műfaj népszerűsítésében. (Ebben azóta annyi változás tör- 
tént, hogy egyik-másik kulturális televízió határozottan növelte a programjára tűzött 
minőségi animációs filmek számát, valamint az egyik hazai animációs stúdió szeretné 
újraéleszteni a mozis kísérőfilmek hagyományát, mely filmek jellemzően animációs tech- 
nikával készült egyedi művek voltak.) Ha egy ilyen sokszínű és izgalmas terület iránt 
megvan az érdeklődés, de nincs közismert bemutatkozási fóruma ezen művészeti ág igé- 


nyes és rangos (sőt szórakoztató!) képviselőinek, akkor ott a hiány nyilvánvaló. Ezen 
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kívánt a maga módján enyhíteni a MIE Animáció Szakiránya, amikor elkezdte szervezni 


a szakmának és a nagyközönségnek (de a sorrendet akár meg is cserélhetnénk) a Kiska- 


kast. Az esemény koncepciója mindkét alkalommal azonos volt, a házigazda neves nem- 


zetközi animációs műhelyeket látott vendégül, olyan egyetemeket és főiskolákat, ahol 


a MIE-hez hasonlóan anim s képzés folyik. Az első Kiskakason tíz külföldi egyetem- 


nek nyílt lehetősége a bemutatkozásra, a másodikon kilenc intézmény vetíthette le eddig 


Magyarországon még nem látott, új szellemű, kísérletező animációs filmjeit. Cseh, szlo- 


vák, horvát, osztrák, lengyel, amerikai, izraeli és portugál iskolák voltak a rendezvény idei 


vendégei. Az animációs film legalább annyira képzőművészeti, mint filmes műfaj. A részt 


vevő iskolák hallgatói a filmek tanúsága szerint maradéktalanul ki is használták a techni- 


sokszínűség kínálta lehetőségeket; a nézők nagy gyönyörűségére. Mindegyik műhely 


más-más megközelítést, képzési stílust képvisel: itt volt többek között a híres cseh filmis- 


kola, az új hullám egykori kiinduló helye, a FAMUj; a nagy múltú lengyel animáció kato- 


wicei műhelye, az egyik legnagyobb hagyományú portugál iparművészeti főiskola és 


a vizuális művészetek New York-i csúcs oktatási intézménye. A művészi igényű animá- 


ciós rövidfilmek között láthattunk bábfilmet, papírkivágásos animációt, homokfilmet, szá- 


míitógépes animációt 2 és 3 dimenzióban, pixillációt (élőszereplős trükkfilmet), rajzfilmet 


ceruzával, tollal, szénnel, tussal, krétával, és ha ez nem lett volna elég, akkor ezek kevert 


technikáit is. Három napon át napi négy vetítés csalta be a nézőket, a közönség pedig 


derekasan állta a filmek áradatát. Egy-két délutáni vetítést leszámítva a filmes blokkokat 


telt ház előtt vetítették, gyakori jelenség lett a pótszékek behordása a néz 


Meghívottak 
A Kiskak 


tanárainak is lehetőséget adott a megmutatkoz 


2 azonban nemcsak a filmeknek, hanem a részt vevő is orainak, 


kolák profe: 


t volt Hubert 


ra. A meghívottak k. 


Sielecki, a bécsi Iparművészeti Egyetem profe. 


ora, aki egy személyben rendező, opera- 


tőr, hangtechnikus, előadó és festő; Ladislav Galeta professzor Horvátországból, a zág- 


adémiáról; Bretislav Pojar professzor, aki az Animációs Szak- 


gi FAMU-n (az Előadóművés 
Tele s Iskolája, a FAMU a cseh rövidít. 


szor Izraelből, a jeruzsálemi Bezalel Képző- és Iparművészeti Egyetemről; Marian OsSlislo 


etek Akadémiájának Filmes és 


s). Itt volt továbbá Hanan Kaminski profesz- 


és Wojtek Kucharczyk Lengyelországból, a katowicei Képzőművészeti Akadémiáról; 


Fernando Galrito professzor, aki az Animációs Szakirány vezetője a portugál ESTGAD 


Iparművészeti, Alkalmazott Művészeti és Technológiai Legfelsőbb Iskolában; Katarina 
Minichova asszony Szlovákiából, a pozsonyi Zenei és Drámai Művészetek Főiskolájáról; 


valamint Reeves Lehmann professzor, a New York-i Vizuális Művészetek Iskolájából. 


Vitafórum 
Szakmai szimpóziumok keretében, nagyközönség előtt (több-kevesebb érdeklődővel) 


vitatták meg a vendégek a hazai szakemberekkel, hogy milyen helyzetben van az animá- 


ciós képzés, az animációs szakma, milyen kihívásoknak kell megfelelnie a mai animá- 
ciós filmeknek, hogy marad korszerű ez a műfaj, milyen nehézségekkel kell megküzdenie 


a leendő animációs filmkészítőknek itthon és külföldön. Érdekes volt meghallgatni, hogy 


a szlovák animációs filmművészet hogyan próbálja megtalálni saját útját a némi előnyt 


élvező cseh animációval szemben, hogy az izraeli animációs képzés miként képes a viha- 


ros politikai viszonyok ellenére biztosítani a színvonalas alkotásokat, vagy hogy az Egye- 
sült Allamokban milyen magabiztosságot jelent a pénzügyi akadályok hiánya. Egy másik 


alkalommal, egy következő szimpóziumon pedig a hangsúly áttevődött az iskolákról 


a szakmára, vagyis arra, hogy hogyan talál utat az animáció a közönséghez, hogyan ido- 
mul a műfaj az internetes felhasználáshoz, mire jók a filmfesztiválok, milyen szerepben 


szeretné látni a szakma a televíziótársaságokat (ideális és reális esetben), valamint hogy 


milyen lehetőségeink vannak a japán és amerikai filmsorozatdömping lefékezésére. 
Pénzügyi háttér 
A hazai animációs filmgyártás a rendszerváltás előtt erős központi támogatást élvezett, 


viszont a kultúrpolitika alkalmanként nagyon is odafigyelt erre a területre. Az alkotók- 


nak néha a művészeti problémákon kívül bizony volt okuk másért is aggódni, de nagy 
általánosságban állandóság és biztonság jellemezte a szakmát. Jól termelő gyárként 
működött a Pannónia Filmstúdió. Nem volt szükség mindenféle magánvállalkozásokra, 
kis stúdiókra, önálló üzleti karrierre, a koprodukciós munkákat is központi, közös ügy- 
nek lehetett tekinteni. 

1989-90 után azonban gyökeresen megváltozott a helyzet. A minisztériumi támoga- 


ülés után, pá 


ra, keserves ázati rendszer 


tás elapadt. A szűkebb állami keret szétosztá 


lépett életbe, és a fő forrásnak számító Mozgókép Közalapítványhoz évről évre többszö- 


rös túljelentkezés érkezik a támogatások elnyerésére. Emellett minden lehetőséget meg kell 


ragadniuk a hazai animációs filmkészítőknek: nemzetközi pályázatokon kell részt venniük, 


saját tőkét bevonni, szponzorokat keresni, sokadikként beszállni egy nagyobb nemzetközi 


produkcióba, bérmunkái alni, bedolgozni, alkalmazkodni. Mindezt természetesen ala- 


csony áron. Az elmúlt évek helyzete akár keserűségre is okot adhatott volna, de szerencsére 


a szakma lelkes és kreatív alkotói nem arról híresek, hogy könnyen feladnák. Hogy mi 


okozza a nehéz állást, a jövőt illető remény- 


égek ellenére ezt az alapvetően optimista ho: 


teljességet, nem lehet pontosan tudni, Talán az animációs műfaj jellemzőinek, a vizuális 


sokszínűségnek és a fejlett dramaturgia 


színvonalnak a velejárója egyfajta állandó derűlá- 


tás, ami időnként alábbhagy ugyan, de megszűnni - a jelek szerint — nem fog egykönnyen. 


Szórakoztatás 
A fiatal piacgazdaság oszlopos tagjai, a serényen izmosodó kereskedelmi 
televíziócsatornák gyors sikert és azonnali haszon elérését kitűző receptjében azon- 


ban úgy tűnik, nem szerepelt a ha 


ai animáció felkarolása. A gyermekek szórakoztatá- 


sát el lehetett intézni gazdaságos japán rajzfilmsorozattal, melyhez diszkont áron jutha- 


ev 


tott hozzá a műsorszolgáltató. A felnőttek koztatása pedig egész más irányt vett, 


az animáció jó da 


abig fel sem merült mint lehetőség. Utaltunk rá, hogy 
Ma. 


ásba ezt a különleges vizuális műfajt műsor- 


az utóbbi egy-két 


évben ezzel kapcsolatban felfedezhető egy finom szemléletváltoz 


apság már nem 


kizárólag a kulturális televíziók veszik számít 
akít 


mazott animáción kívül teret nyújtson az egyedi, művészi kezdeményezéseknek (az egyik 


struktúrájuk ki akor. Meghódítandó Újvilágként az internet is várja, hogy az alkal- 


legrangosabb nemzetközi animációs fesztiválon, a franciaországi Annecyban tavaly indí- 


tottak elő: internetre készült animációs filmek 


zör külön versenykategóriát kifejezetten a 


számára). A lendület — úgy látszik — megvan, az animációs szakma lelkes tagjai izgatot- 


tan figyelhetik, mindez mire lesz elég. Ha tehát a hazai és nemzetközi animációs helyzetre 


vonatkozó minden negatívumot és pozitív jelet összevetünk, a K 


akas 2 egyik szimpó- 


ziumának címében s: 


ereplő kérdésre (, Lyukas-e a vakond nadrágja?) azt a választ adhat- 


juk, hogy a nevezetes vakond nevezetes nadrágja ugyan elég foltos, itt-ott még lyukas is, 


de teljesen nem kopott el, és egyrészt a vakond feneke azért nem lóg ki belőle, másrészt 


úgy néz ki, nemsokára akár új (na jó, új hatású) nadrághoz is juthat sokunk kedvence. 


S ha ez a sok különlegességet rejtegető szakma (vagy nevezhetjük nyugodtan művészeti 


ágnak) ilyen hullámvölgyek, hullámhegyek részese volt eddig is, se lesz várhatóan 


ezután is, akkor van értelme a következő generációk egész sorát képezni. Átadni mind- 


azt a szakmai és szakma körüli tudást, amely továbbviheti a jobbító szándékot, szórakoz 


tató, elgondolkodtató, friss, kísérletező, megrázó, elismert és sikeres alkotások létrejötté- 


ben nyújthat segítséget, adhat elengedhetetlen alapot. 


A Kiskakas 2 Nemzetközi Animációs Filmnapok legnagyobb érdeme kétségkívül az volt, 
hogy felkavarta a szakmai állóvizet. Ismételten és nyomatékosan felhívta a közönség és 
nk 


képes volt már egyszer a legnagyobbak közé emelkedni, s ez a művészeti ág most mintha — 


a szakma figyelmét arra, hogy volt itt egy terület, egy művészeti ág, melyben ha 


hosszas stagnálás után — végre feltámadni készülne tetszhalott állapotából. Az animációs 
filmek nemzetközi népszerűsége töretlen, és szerencsések vagyunk, hogy a szakma hazai 
oktatásával kapcsolatban sincs szégyenkeznivalónk, ha a legjobb külföldi iskolákat vesszük 
alapul. A lehetőség, hogy a magyar animációs filmművészetben — nemzetközi mércével 


mérve is — jelentős és meghatározó időszak következzen, újfent a kezünkben van. a 
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félközeli 


Videofelvételek készítése 


Kamerát a kézbe! 


A videofeldolgozás folyamatának első és egyben 
egyik legfontosabb szakasza a nyers felvételek 
elkészítése. Ezt manapság sokan megtehetik, 
hiszen lassacskán a családok jó részénél található 


valamilyen kamera. Használják (használjuk) is 
egyre többet, és ez így jó. Nagyszerű dolog, hogy 
minden eseményt megörökíthetünk, amit arra 
érdemesnek tartunk. 


Nem mindegy azonban, hogy a felvétele- 
ket hogyan (és mivel) készítjük el. Mégpedig 
azért nem, mert a , röptében" készített felvéte- 
lekkel a későbbiekben többször is meggyűlhet 
a bajunk. Először akkor, amikor meg akarjuk 
nézni, másodszor pedig, amikor szerkeszteni 
akarjuk. Mert ugye a felvétel készítése közben 
akad nem megfelelő minőségű rész, illetve 
sok a felesleges anyag. Emellett az idők során, 
ahogy egyre gyakorlottabbá válik az ember 
a szerkesztésben, egyre inkább érzi a spontán 
rögzített anyagok okozta nehézségeket: a túl 
sok haszontalan anyagot, a túl sok korrekciós 
igényt és az egységes koncepciójú film megva- 
lósításának nehézségeit. 

Egyáltalán nem mindegy tehát, hogy egy 
felvételt hogyan készítünk el. Legalább alap 
szinten ismernünk kell kameránk technikai 
paramétereit, lehetőségeit, a munkát meg- 
könnyítő tartozékok használhatóságát, vala- 
mint a legfontosabbat: a kamerakezelés elmé- 
leti alapjait. 
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Ehhez egy olyan szakember segítségét kér- 
jük, aki hivatásánál fogva ismerője a kamerá- 
val kapcsolatos kérdéseknek, sőt kiváló hasz- 
nálója a számítógépes editáló rendszereknek is. 
Ő Dénes Zoltán (a Magyar Operatőrök Tár- 
saságának, ismertebb nevén a H.S.C.-nek a 
tagja), akivel arról beszélgettünk, milyen sze- 
repe van a videofelvételek készítésének a digi- 
tális videózás folyamatában. 


DZ: Sokan, elsősorban a hobbifelhaszná- 
lók, azt gondolják, hogy a felvételekre nem 
kell akkora hangsúlyt fektetni, mert utómun- 
kával minden javítható. A hibás felvételek, 
részletek eltüntethetők, kijavíthatók, esetleg 
még pótolhatók is. Pedig élvezhető, minőségi 
film csak jó nyersanyagból készíthető. 

A jól átgondolt felvételek nagymértékben 
megkönnyítik az utómunkát. (Jobb híján film- 
nek, videofilmnek nevezzük még mindig a 
videós műsort, noha a , vetítés" tévékészüléken 


vagy monitoron történik, filmszalag nélkül.) 


A videokamerák - rögzítésmódjuk szerint 
—- két nagy csoportra oszthatók: analóg és digi- 
tális berendezésekre. Analóg kamerákat több 
mint húsz éve forgalmaznak (VHS, VHS-C, 
Video8), de az utóbbi években a digitális esz- 
közök (DV, DVCAM, DVCPRO, Digital8) 
lassan kiszorítják analóg elődeiket. A digitá- 
lis rögzítéskor elmarad a minőséget alapve- 
tően meghatározó analóg-digitális átalakítás, 
illetve ezt maga a kamera végzi el még a rögzí- 
tés előtt. Gyakorlatilag számítógépes periféri- 
aként működik. Érdekes látni azt, hogy 
a 20-30 évvel ezelőtt a fotó-optikai üzletekben 
megvásárolható fényképezőgépek, filmfelve- 
vők, illetve az azokat felváltó digitális fényké- 
pezőgépek és videokamerák mára átkerültek 
a számítástechnikai üzletek polcaira. 

De visszatérve a kamerákra: a képalko- 
tás, hasonlóan a filmre történő rögzítéshez, 
az objektívvel kezdődik. Az objektív által 
leképzett képet azonban nem egy kémiai- 
lag érzékenyített filmszalag rögzíti, , tárolja", 


nagytotál 


hanem egy érzékelőre kerül, amely a beeső 
fény mennyiségével arányos elektromos 

jelet állít elő. Bonyolult feldolgozás után ez 
kerül a mágnesszalagra vagy mostanában a 


DVD-lemezre, winchesterre vagy szilárdtest- 


memóriába. A képminőségért úgy az objek- 
tív, mind a jelfeldolgozást végző elektronika 
egyaránt felelős. Sajnos a tapasztalat az, hogy 
az olcsóbb kategóriájú, amatőröknek szánt 
kamerák gyártói nem fordítanak túl nagy 


figyelmet az optikai elemek tervezésére. 

Az eleve rossz képfelbontás (PAL-szabvány 
esetén 768x625 pont, ebből 768x576 látszik) 
nem igényel nagyfelbontású objektívet. Ez 
találkozik a gyártók költségtakarékos szemlé- 
letével, aminek következtében egyre több az 
objektívekben a műanyag lencsetag. Ezekkel 


nem lehet igazán briliáns képeket készíteni. 
Egy kivételtől eltekintve a nem professzioná- 
lis videokamerák objektívjei nem cserélhetők. 
Jellemző az a törekvés is, hogy a kamera 
minél több funkciója automatikus legyen. Per- 


sze a gyártók ezt a felhasználók kényelmét szol- 
gáló pluszként tálalják, de ez azért nem így van. 
Az ergonómiai kialakítás, az alkatrészek csere- 
szabatossága, a gazdaságosság legalább olyan 
fontos szempont. Továbbá az automatikus rend- 
szer kevesebb teret enged azoknak, akik a fino- 
mabb megoldásokat kedvelik, és manuális beál- 
lításokkal szeretnek dolgozni. Az ismertetők 
szép számmal tartalmaznak olyan adatokat, 
amelyek inkább a fantasztikum világába tar- 
toznak. Az egyik a kamera érzékenysége. Nem 
ritka az 1 lux vagy annál érzékenyebbnek fel- 
tüntetett adat (a lux a megvilágítás mértékegy- 
sége). Normális expozícióhoz, jó felvételhez 
legalább 200 luxnyi fényre van szükségünk. 

(A nagy érzékenység amúgy is gondot okoz, 
amikor ragyogó napsütésben forgatunk.) Ennél 
jelentősen kevesebb fénynél kameránk elektro- 
nikusan erősíti a jelet, ami a felvétel zajosodá- 
sával jár. A hirdetések másik jellemzően túlzó 
adata az objektív látószögének átfogása, vagyis 
a zoom tartománya. A digitális zoom legin- 


kistotál 


kább csak a kép amúgy sem túl jó felbontásának 
további rontását szolgálja. Egyébként is óvato- 


san használjuk, főleg kézből, az objektív , tele" 


(hosszú gyújtótávolságú) tartomány 

Érdemes megnézni, hogy a beígért szol- 
gáltatások mennyire használhatók, és egyál- 
talán szükségünk van-e rájuk? A legfontosabb 
kérdés, hogy a sok automatikából mit lehet 
kikapcsolni? Egy-egy rövid próbára minden 
üzletben van lehetőség, ahol felmérhető 
a kamera képessége. A reklámszövegeket 
hagyjuk meg a , pénzbefektetőknek". 

Továbbá van még néhány olyan kiegészítő, 
melyekre biztosan szükségünk lesz. Említet- 
tem, hogy a nem cserélhető objektív erősen 
behatárolja a lehetőségeket. Néha szükségünk 
lehet az objektív látószögének növelésére, 
csökkentésére, amit az objektívre helyezhető 
előtétekkel oldhatunk meg. 

A legbiztosabb kéz is egy idő után remegni 
kezd. Bizonyára mindenki látott már több- 
órás családi videót, ahol a kamera egy pilla- 
natra sem képes nyugton maradni. Azt hihet- 
nénk, hogy a kicsi kamerát könnyű kézben 
tartani, pedig a nehéz kamera, súlyánál fogva 
sokkal stabilabban tartható. Ezért szüksé- 
günk lehet egy állványra (vagy másképpen 
statívra). A legtöbb kamerában ugyan talál- 
ható ún. képstabilizátor, de ha ez elektronikus 
és nem optikai, csak ront a képminőségen. 

Minden kamera tartozéka a mikrofon, de 
bizonyos körülmények között ez nem megfe- 
lelő. Egyrészt korlátozott a használata, hiszen 
legtöbbször a kamerához van rögzítve, és 
az sem biztos, hogy a hangfelvételnek is az 
az ideális helyszíne, ami a képfelvételé. Más- 
részt gyakori jelenség, hogy a mikrofon , ösz- 
szeszedi" a kameráról a mechanikus zajokat. 
Ezért, ha jobb minőségű hangot szeretnénk 
rögzíteni, célszerű külső mikrofont használni. 

Végül pedig egy sokak által nem kellő 
súllyal kezelt tartozék: a hordtáska. Ez legyen 
elég könnyű ahhoz, hogy több óra után se 


érezzük mázsás súlynak, de kellően strapa- 
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bőszekond, vagy amei 


rikai plán 


nások okozta 


bíró, hogy a rázkódás és kocc. 


sérülésektől megóvja a kamerát. Jól megvá- 
lasztott tartozékokkal kényelmesebbé tehet- 
jük a munkát, ami a minőség javítását is ered- 
ményezi. 

DA: Egy komolyabb munka első lép- 
A bobbifelvéte- 


lek szinte valamennyi esetben spontán módon 


csője mindig a gondos tervez 


kész 


ülnek, egy-egy családi eseménybez kötődve. 
A felvételek előtt szükséges-e valamiféle terve- 


zés, felkészülé 
DZ: A profess 
munka. Mindenkinek megvan a maga felada 


zzionális filmkészítés csapat- 


a 


egy filmkészítés során, az ötlet megszületésétől 
a bemutató vetítésig. Van, aki művészileg fogja 


össze a filmet; van, aki a látványvilágot teremti 


meg; másvalaki a forgatókönyvet írja; megint 


más a forgatásokat szervezi; és vannak emberek, 
akik a technikáért felelnek. Hosszan sorolhat- 


nám azokat, akiknek a munkája elengedhetetle- 


nül szükséges egy film létrehozásához. Az ama- 
tőr videósnak egyedül kell (jobb esetben baráti 
segítséggel) mindenről gondoskodnia. A tech- 


nikai felkészülés az egyszerűbb, hiszen az esz- 


közök és a szü 


éges tartozékok előkészítése 


nem bonyolult feladat. A film tartalmi előkészí 
tése már nem ilyen könnyű. Ahhoz, hogy egy- 
séges koncepció szerint dolgozzunk, már a fel- 
vételek megkezdése előtt tudnunk kell bizonyos 
dolgokat. Fikciós film esetében ezt nagymér- 
tékben elősegíti egy vázlatos (nagyobb gyakor- 
Ebben 
vázolni lehet a várható helyszíneket, jelenete- 


lat esetén már részletes) forgatókönyv. 


ket, szereplőket, plánokat, gépmozgásokat és 
egyebeket. Az egyes elképzelt jelenetek hosszát, 
ritmusát. Dokumentum rögzítése esetén nem 
lehet pontosan előre, jelenetről jelenetre meg- 
tervezni a filmet, de azért készülni tudunk rá. 
Sokkal könnyebb a felvételeket alapos előkészí- 
tés után elkészíteni, s ez nagy segítséget nyújt- 
hat az utómunka során is 

DA: Azt biszem, tulajdonképpen itt mutat- 
kozik meg igazán a profi és az amatőr közötti 
különbség. Az általunk (amatőrök) által kés: 
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mozgókép ; Videofelvételek készítése 


tett felvételek nagyjából egyformák. Igyekszünk 
mindig, mindent egyszerre megmutatni, erő- 
teljes zoomolások közben, vagy a másik végletbe 
esünk, és mozdulatlan kamerával rögzítünk 
időtlen időkig. Melyek azok az alapvető tecbni- 
kák, beállítások, amelyekkel operálhatunk? 

DZ: Igen, ez sokszor igaz, pedig némi 
tanulással, sok-sok gyakorlással és egy kis fan- 
táziával minden felvétel színesebbé, tartal- 
masabbá tehető. Az igazán jó videofelvételek 
készítéséhez nem árt, ha tisztában vagyunk 
az álló- és mozgóképkészítés esztétikai és vizu- 
ális szabályaival. Ezek nem kőbe vésett dog- 
mák, hiszen, mint minden művészeti ágban, itt 
is sokat számít az alkotó egyénisége. Abból kell 
kiindulnunk, hogy a valós, 3 dimenziós vilá- 
got nekünk 2 dimenzióban kell leképeznünk. 
Ezért a hiányzó harmadik dimenzió illúzióját 
nekünk kell megteremteni a néző számára. 

A film- vagy televíziós kép egy keret. Egy 
k. 


A mi feladatunk az, hogy meghatározzuk, mi 


ablak, melyen keresztül a világot szemlélj 


kerüljön bele ebbe a keretbe. Ezeket a síkmet- 
szeteket nevezzük plánoknak. Egy jó filmben 
különböző képkivágások váltogatják egymást. 
Alapvetően három típust különböztethetünk 
meg: a totál-, szekond- és premier plánt. Mivel 
leginkább az emberhez tudunk viszonyítani, 
a plánok definiálása is innen származik. A 
totál plán, mint azt neve is elárulja, megmu- 
tatja a teljes alakot, tetőtől talpig. A szekond 
plán félközeli, a teljes alaknál valamivel 
kisebb, míg a premier plán egészen közeli, 
csak egy kezet vagy arcot jelent. Ezt a három 
alapplánt azután tovább lehet finomítani. 
ékelhető 
benne a térbeli elhelyezkedés. Elsősorban táj- 


A nagytotál távlatokat mutat, é 


képeknél használjuk. Ezzel a képkivágással 
nagyon óvatosan kell bánni a videónál. A kis 
méretű, alacsony felbontású televíziós képen 
elvesznek, összemosódnak a részletek. 
Kistotálnál nemcsak embert, embereket 
látunk teljes alakban, hanem érzékeljük az 
ő(ke)t körülvevő környezetet is. A totál 
az, amikor valami (vagy valaki) teljes egészé- 
ben látható, és kitölti a képmezőt. Az ame- 
rikai westernfilmekben előszeretettel hasz- 
nálják azt a beállítást, amikor egy vagy több 
ember combközéptől felfelé látszik. Ez a 
bőszekond vagy más néven amerikai plán. 
A szekond plánban érzékeltethető legin- 
kább az emberek egymáshoz való viszonya. A 
szűkszekond a hivatalos fotográfiákról ismert 


mellkép. A legtöbb részletet a közeli vagy 
premier plán adja. Például egy emberi arc 
tölti ki az egész képet. Ez a kiemelés eszköze. 
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szuperközeli vagy premlerplán 


Az arc mimikája ebben a beállításban a leg- 
kifejezőbb. Ha még ennél is kisebb részletet 
mutatunk csak, például a szájat, szemet vagy 
a kézfejet, azt szuper plánnak nevezzük. 

Az sem mindegy, hogy az adott térben 
milyen magasan helyezzük el a kamerát. A 
szemünkkel egyvonalban tartott kamera azt 
rögzíti, amit mi is nap mint nap látunk. Időn- 
ként izgalmas lehet szokatlan látószögből is 
megszemlélni a világot. Amikor a kamera ala- 
csonyabbra kerül a normál szemmagasságnál, 
alsógépállásról beszélünk, ha már majdnem 
a földet éri, békaperspektívának hívjuk. A 
videokamera elforgatható keresője lehetősé- 
get nyújt arra is, hogy például külön segéd- 
eszköz nélkül, egy tömeg fölé emelkedjünk. 
Ez a felsőgépállás. Ez átláthatóvá teheti a 
teret. Ha már létrára állunk, vagy valamilyen 
eszközzel jobban elrugaszkodunk a földtől, 
azt madárperspektívának nevezzük. Óvatosan 
használjuk az alsó- és felsőgépállást portré 
fotografálásakor, ugyanis dramaturgiai jelen- 
tése van! Ha valakit alulról fényképezünk, 
azzal azt az érzetet keltjük, mintha a néző 
fölé emelkedne. Hatalmasságot, erőt jelent 
ez a gépállás. Ezzel ellentétben, ha valaki fölé 
emelkedünk a kamerával, úgy szinte lenéz- 
zük, kicsivé, jelentéktelenné tesszük. A képki- 
vágások tudatos váltogatása adja filmünk képi 


dramaturgiáját és dinami ki 

A mozgókép alapvető jellemzője, hogy a 
kép mozog. Mozgásban van a felvétel tárgya, 
vagy a kamera mozog, esetleg mindkettő. 
Persze ez nem jelenti azt, hogy állandóan 
, mocorogni" kell. Időnként szükség van nyu- 
godt, stabil képekre is. 

Mozoghat a kamera azért, hogy bemu- 
tassa, leírja számunkra az őt körülvevő teret. 
Mint azt a plánoknál már említettem, a nagy- 
totált videofelvételeknél ajánlatos elkerülni. 
Inkább egy szűkebb kivágásban, lassú kame- 
raforgatással, ,panorámázással" mutassuk 


meg a környezetet. Ez történhet vízszintesen, 


függőlegesen vagy ezek kombiná 


Amikor felvételünk tárgya csak annyit moz- 
dul el, hogy még éppen nem esik ki a képből, 
kicsi igazítással helyre lehet állítani a kép kom- 
pozíciójának egyensúlyát. Ha a helyváltozta- 
tás ennél nagyobb, akkor svenkeléssel követjük 
nyomon. Ezekben az esetekben a kamera rög- 
zített helyen van, csupán a függőleges vagy víz- 
szintes optikai tengely körül fordul el, követve 
az eseményt. A kamerával közeledhetünk, távo- 
lodhatunk, , magyarul" fáhrtolhatunk. Ezt 
tehetjük lábon, de segédeszközt is igénybe vehe- 
tünk. A gördeszkától a bevásárlókosárig min- 
dent, ami egyenletesen gurul. 

Az egyes plánokat nemcsak éles vágás- 
sal, hanem az időben folyamatos mozgással is 
válthatjuk. Ez az úgynevezett , belső vágás". 

Fontos még a megvilágítás, hiszen az 
emberi szem vagy inkább az agy a természe- 
tes fényviszonyokhoz szokott. Szemünk tíz- 
ezerszeres intenzitásbeli különbséget is meg 
tud ki 
nyebb képességekkel rendelkezik. Mire a kép 


óval szeré- 


nböztetni. A videó ennéi 


eljut a tévéképernyőre, jó, ha 40-50-szeres a 
fényátfogása. A világítás egyik feladata, a már 
említett minimum 200 lux fénymennyiség elő- 
állítása mellett, ezt az óriási szakadékot áthi- 
dalni. Másik szerepe dramaturgiai. A fénnyel 
hangulatot fejezhetünk ki. Érdemes megfi- 
gyelni a világhírű operatőrök munkáit ilyen 
szempontból; a fények, árnyékok (nem ritkán 
ezek egyedi, szokatlan) alkalmazása ugyanúgy 
egyéni stílusokat eredményez, mint a festőmű- 
vészeknél. Azt mondhatjuk, hogy az operatőr 
legfontosabb kifejezési eszköze a fény. 

DA: Végezetül azoknak, akik nem híva- 
tásszerűen forgatnak filmet, milyen tanácsokat 
adnál , útravalónak"? 

DZ: Mindenekelőtt járjunk nyitott szem- 
mel a világban. Próbáljunk meg észrevenni 
olyan dolgokat, ami mellett a hétköznapi 
járókelő elmegy, és ezeket a vizuális élménye- 
ket rögzítsük. Agyunkkal, fényképezőgéppel, 
kamerával. Mint mindent, a filmkészítést is 
sokat kell gyakorolni. Forgassunk minél töb- 
bet, és a felvett anyagokat nézzük, elemez- 
zük. Tanuljunk saját — és mások — hibáiból. 
Akit kicsit mélyebben érdekel a mozgóképké- 
szítés, olvassa a filmelmélettel foglalkozó írá- 
sokat. Ehhez rengeteg könyv és elektroni- 
kus forrásanyag található. Fontos, hogy minél 
több dolgot kipróbáljunk, hogy amikor szük- 
ség van rá, tudatosan tudjuk használni. És 
nem szégyen tanulni a filmművészet klasszi- 
kusaitól sem. 

DA: Köszönjük a segítséged, további munká- 
idboz sok sikert kívánunk! a 
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Montázs - amit a kép- és videovágónak tudnia kell 


Mind a film, mind a televíziós műsor 
beállítások, vágások (snittek) soro- 
zatából áll. A képsorok összeállítása, 


vÖsszeszerelése" vagy francia szóval 


a montázs a film formanyelvének 
központi kérdése. 


Mind a film, mind a televíziós műsor beál- 
lítások, vágások (snittek) sorozatából áll. A 
képsorok összeállítása, összeszerelése" vagy 
francia szóval a montázs a film formanyelvé- 
nek központi kérdése. 

A montázs nem más, mint képsorok, plá- 
nok meghatározott rendbe való állítása. Ez 
azonban a szónak csak az egyik értelmezése. 
Más értelemben a montázs speciális kifeje- 
zési eszköz, amellyel drámai, szimbolikus és 
metaforikus hatásokat lehet elérni. 

A montázs szó eme kettőssége nem vélet- 
len, hiszen kezdetben valóban csak a plánok 
egymáshoz illesztését jelentette. Az elbeszélés 
eszköze volt, s a jelenetek időbeni folyamatos- 
ságát szolgálta. Ezért ezt a típust elbeszélő, 
narratív montázsnak nevezzük. 

Csak később vált a montázs különle- 
ges effektusok elérésének eszközévé, drámai 
hatások kifejező formájává. A montázsnak ezt 
a fajtáját expresszív montázsnak hívják. 
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A filmtörténet során e két funkciót szer- 
ves egységben alkalmazták, bár a klasszikus 
némafilm korszakában az expresszív montázs 
dominált. Abban az időben sokkal több beál- 
lításból álltak a filmek, mint manapság. 


A kezdetek 
Kísérjük végig — ha vázlatosan is — a montázs 
kialakulásának történetét! 

Mai szemmel bizony furcsának tűnik, de 
a filmtörténet kezdetén a premier plán alkal- 
mazása felfedezésszámba ment: először az 
angol G. A. Smith és J. Williamson fotogra- 
fált közeli arcot. Ma már megmosolyogjuk 


őseinket, akik ijedten ugráltak fel a helyük- 
ről a moziban, amikor a vásznon vonat köze- 
ledett. 

Nem csoda hát, hogy a XX. század első 
éveiben a párhuzamos montázs alkalmazása is 
nagy jelentőségű felfedezésnek számított. Azt 
a módszert ugyanis, hogy az egymás után vál- 


takozó beállítások más-más helyszínen ját- 
szódnak, a már előbb említett Williamson 
alkalmazta először az Egy kínai misszió ost- 
roma c. filmjében. 

1902-ben Porter már a külső és műtermi 
jeleneteket váltogatta, s ügyelt az egyes 
vágások időtartamára is. Ezzel tulajdonkép- 
pen a montázs alapjait fedezi fel — az időben 
és térben egymástól független valóságda- 
rabkák szabad összeillesztésének lehetősé- 
gét. Griffith fejleszti tovább ezt az eljárást, 
ő már tudatosan dramaturgiai eszközként 
használja. 

Gance és Epstein megteremtik az ún. 
impresszionista montázst, mellyel egy-egy 
hangulatot különböző térben és időben fel- 
vett valóságdarabkák összevágásával érzékel- 
tettek. Mint az impresszionista festők képein 
a színes foltok, úgy sorakoznak egymás után a 
különböző képsorok, melyek az elérni kívánt 
hatás szempontjából egyenrangú építőkövek. 


5] 


A Patyomkin páncélos híres kőoroszlánja 


Szinte új stílust teremtett az ún. orosz montázs, 
melyet Dziga Vertov kinoglasz(filmszem)- 
elmélete alapozott meg. Ennek lényege az, 
hogy a valóság minden motívumát érdemes 
gít- 
ségével értelemszerű sorrendbe lehet rakni. 


filmre venni, hiszen ezeket a montá 


Kulesov híres kísérlete közismert: egy közöm- 


bös arcot ábrázoló kép mellé három különböző 
tartalmú képet vágott. Attól függően, hogy a 


képek ételt, halottat vagy asszonyt ábrázoltak, 


ömbösnek tűnő arcot 


an z előbb még k. 


hol szomorúnak, hol vidámnak látta. Világossá 


ált tehát, hogy a képek 


minőséget teremt. 


n, a híres oro: 


u" "(két montázsrészlet egymáshoz tétele nem 
annyira az összegükre hasonlít, mint inkább a 
szorzatukra." (Kiemelés tőlem — N.L.) Vagyis: 


, Számomra a montáz. 


azonos alapú tényez. 
ugyancsak Eisenstein. Ebből az összeütközés- 


ből tehát új minőség keletkezik, mely, mint 


egy harmadik dimenzió, a néző agyában asz- 


szociációként jelentkezik. 


Eisenstein 

Eisenstein elméletét a gyakorlat bizonyította. 
Tőle s 
melyben a nagy hatású, tragikus vagy éppen 


rmazik az attrakciós montázs fogalma, 


brutális mozzanatokat hasonló, de a témától 
messze eltérő képsorokkal húz alá, hangsúlyoz 
ki, s ezzel az asszociáció lehetőségét egyértel- 
művé teszi. Híres példa erre Sztrájk c. filmjé- 
nek montázsa, ahol a sztrájkolók brutális leveré- 
sének jelenetét egy vágóhídi mészárlás képeivel 
váltogatja. Az attrakciós montázzsal, amelyet 
lényegmegragadó módszere miatt intellektuá- 
lis montázsnak is neveznek, lényegében a néma- 
film kifejezési lehetőségeit ki is merítették. 
Eisenstein montázselmélete ma is igaz, de 
a fejlett technika és mozilátogató-tévénéző 
közönség kifinomult , filmértő tudata" feles- 


az attrakciós montázs ma már 


legessé te: 


kissé didaktikusnak tűnő módszerét. 


[2] szállnak a darvak (Tatjana Szamojlova) 


A néző fejlett képértő tudatára utaltunk az 


előbb, mégis, az olvasóban talán már korábban 


felmerült a kérdés: minek köszönhető, hogy a 


néző megérti ezt a kihagyásos képi közlési for- 


mát, egyáltalán a montázs alkalma: 


Ismét Eisensteinre kell hivatkoznunk, aki 


elméletében kifejti, hogy az emberi 


megfigyelés mechanizmusa lényegében meg- 


egyezik a filmszerke. 


ztés alapelvével. Vagyis: 


ahhoz, hogy felidézzük például egy utca 


képét, elég, ha felvillantunk nél 


tet, emlékképet, s ezek tudatunkban rög- 


tön egységes egi alkotnak. Ennek oka az, 


hogy kialakult bennünk egy olyan mechaniz- 
mus, amely lehetővé teszi, hogy az emlékké- 


pek tömegéből egyes - többnyire lényegtelen 


- láncszemek kiikta 


ásával rögtön k 


ött. 


a kapcsolat a tárgy és képe kö: 


vetkező beállítások- 


Az egymás után kö 
nak gondolatilag szorosan kötődniük kell 


egymáshoz, s köztük az összetartó erőt az a 


feszültség adja, mely szüntelenül keletkezik é: 


.mediatechnika.hu 
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3] Szerelmem, Hirosima 


feloldódik a plánok változá 
gyásos képi forma természetesen nem szabad, 
hogy a folyamatosság érzésének elvesztésé- 
hez vezessen. Úgy kell a plánokat válto- 


gatni, hogy miközben mondjuk egy arc rez- 


dülé: 


ét, egy görcsösen markoló kezet látunk, 


tudjuk, hogy a 


; arc miért aggódik, a kéz mit 


ab- 


szorít, vagyis az apró részek az egész da 


jaként éljék önálló, feszültségekkel teli éle 


tüket úgy, hogy közben gondolatban a néző 


, érezze" a totalitást. A rendezőnek tehát tud- 


nia kell, hogy mikor vágjon nagy drámai erőt 
jelentő közelieket, és mikor feszültséget fel- 
oldó, értelmező, a természetes közeget újra 


bemutató totálokat. Bs 


Folytatás 


A cikk folytatása az imterneten ol- 
vasható a www.digitartmagazin.hu/ 
cikkek/felvetel3.htmi címen. 


[4] Forgatás napjainkban 
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táblázatot stb. szerzői jog véd. Bármilyen másodlagos terjesztésük, nyil- ja valaki, hogy nem hallottunk még a multichanellről, 
vános vagy üzleti felhasználásuk kizárólag a kiadó előzetes engedélyével ki ege; vögéges 8 
történhet. Az újság mellé csomagolt demó DVD/CD(k) a DIGITART térí- hexachrome-ról, hifi-nyomtatásokról, miegymás 
tésmentes ajándékai, önállóan forgalomba nem hozhatók. A DVD/CD- ú cé MKSztigÁgA 
ken található programokat a szerkesztőség a legnagyobb figyelemmel a praktikus megvalósulás oldaláról nézve maximum 


gondozza, ám azok tartalmáért, illetve futásáért felelősséget nem vállal! Új ki ádtegjátna 

6, 7, netán 8 színnel nyomtatunk általában. 

Használt betűtípusok: ITC Stone Sans, jú 
Janson Text (Tótfalusi Antigua) 


Az előkészítéskor és a tördelés során használt hardverek és szoftverek: 


PC és Apple Macintosh számítógépek - Adobe InDesign 2.02 CE, s: PA ús sál a Pi 
Adobe Photoshop 7.0 CE, Adobe Illustrator 10.0 CE, Mac SX, Magazinunk következő száma (8.) 2004. április 20-án 


kögstssázl átási jelenik meg. Kérje az újságárustól! 


Hirdetésfelvétel IDG Kereskedelmi Iroda 

Poór Ernőné rpoorOida,hu 
1065 Budapest, Révay u. 10. 
1374 Budapest 5, Pf. 578 
06-1-474-8860, 06-1-474-8852, 
06-1-302-0299 


Pi 
kerirodagidgáhi Folytatódnak sorozataink: 

Reklámreferens: Novák Magdolna novakmagdi6idg.hu p 

A hirdetéseket a Kiadó a legnagyobb körültekintéssel kezeli, - Photoshop-rétegek (3.) 


de tartalmukért nem vállalhat felelősséget. 


- A nagy utazás (4.) 


Marketing: Telek Zoltán ztelekőidg.hu Pi Pi 4 anitáli 4 
Telefon: 06-1-474-885Z - Fényképezés kompakt digitális kamerákkal (4.) 
Terjesztés és ügyfélszolgálat: 1065 Budapest, Révay u. 10. s Képfelbontás, képméret, nyomtatási méret 
Levélcím: 1374 Budapest 5, Pf. 578 magja ááá ő 
06-1-474-B858, telefax: 06-1-269-5676 s Optikai zoom, digitális zoom 
jeszteseidg.hu 4 a 
s Nagy zoomos kompakt gépek tesztje 

Terjeszti a Hírker Rt., a Lapker Rt. és az alternatív terjesztők, megvásárolható a e ks ei ú ázó 
kiemelt újságárusoknál is. Az egyes számok ára 1996 Ft. Előfizethető a kiadó s Tippek: Motívumprogramok használata, sorozatfelvételek készítése 


terjesztési osztályán. 


— Flash MX sorozat 


Előfizetési díj: Közönséges 
küldeményként 
12 lapszám 19956 Ft 
6 lapszám 10242 Ft A témaváltoztatás jogát a szerkesztőség fentartj, 
3 lapszám S184 Ft 


A lap régebbi számai megvásárolhatók ügyfélszolgálatunkon, 


nyitva tartás: hétfőtől csütörtökig: 8.30-16.30 óráig 
pénteken: 8.30-15 óráig, ú 

int elektronikusan is merendelhetők a terjesztes€idg.hu e-mail címen. j . 

ik, hogy az esetleges hibás CD-t postán juttassa el ügyfélszolgálatunkra! A lapot támogat a: Szeles 
A DIGITART az IDG Communications (USA) céghez, a világ legnagyobb § An fa a ú 
számítástechnikai kiadójához kapcsolódik. Az IDG Communications több S li — 
mint 260 kiadványt jelentet meg 68 országban. A kiadó sajtótermékeit szid § 
havonta mintegy 50 millióan olvassák. Az IDG Communications tagválla- NEMZETI KULTURÁLIS ÖRÖKSÉG 
latai valamennyien hozzájárulnak az IDG hírszolgálathoz, amely on- line e 
módon, naponta szolgáltatja a nemzetkö; technikai híreket. MINISZTÉRIUMA 
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SZÍNHELYES? 
AZ LESZ 


ICC profilkészítés, 
rendszer beállítások, 
tanácsadás 


Monitor kalibráció, beállítás: 14.500,- 
Nyomtató IT8 profilkészítés: 10.500,- 
14.500,- 


Szkenner IT8 profilkészítés: 


colormanagement.hu 


1045 Budapest, Madridi u. 2/b 


Telefon/fax:(06-1) 369-4105 
www. colormanagement.hu 


EIB FORT ZER ZSZ HE 37 3idGtiKka Cs dőIMACLIÓ — KÖMBŐOLÍ Láldó -— SZÓILVEV HEGgISZÉLIACIÓ 
sz ZÉös 


Maya tanfolyamok 


az Alias hivatalos magyarországi képviselőjének oktatótermében 


Érdekel a 3d? Szeretnél a 3d grafikával 
komolyabb szinten foglalkozni? 
Ehhez rengeteg gyakorlásra van szükség. 


Ha azonban az induláshoz 

erős kezdőrúgásra van szükséged, 
vagy éppen profi instrukciókra a 
továbbfejlődéshez - 

csatlakozz kezdő vagy haladó 
Maya kurzusaink valamelyikéhez! 


Profi oktatógárda, sokoldalú tananyag, 

jól felszerelt géppark és kis csoportlétszám 
garantálja a Maya használatának minél 
hatékonyabb elsajátítását. 


"Számunkra a tehetség mellett 

nagyon fontos az is, hogy a csapatunk tagjai 
a maguk területén jól képzettek legyenek. 
Ez a biztosítéka annak, hogy munkánkat 
nemcsak itthon, de a világon mindenhol 
szívesen fogadják." 


Zsuffa István, a Black Hole Entertainment ügyvezető igazgatója 


További információk: 


Leonardo SNS Kft. 
Telefon: (1) 250-0165 


E-mail: training oleonardo.sns.hu LEONARDO 38 
— RANGE : 


wWwww.training.sns.hu 


Systems § Networking Solutions [" 


a 2] 
1033 Budapest, Szőlőkert u: 250-0165 250-0164 


Telefon: Fax: 


"infooleonardo.sns.hu 


